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MSCO VERY PACK: un grand» pacchetto di programmi 

per scoprire tutto ciò che potate fare tosta rne al vostro 

compater ATAR1 ST. Comprende: 

FIRST BASIC linguaggio) - NEOCHROME (grafica) - 

STOS (linguaggio) - ST TOUR (educativo) 

TOP GAMES: CARRIER COMMANO - «HIT RUN ■ SPACE 

HARRIER - BOMB iACK 

Tutta. soteU 99.000 J/AilJ 




imam 



VCS 2600 con* vktaogtoco 
- Joystick CX40 
cx 2 6 - cartucce serie oro 
cx24_ super contrattar joystick 
cx26„. cartucce serie a r g en t o 
NOVITÀ CARTRIDGES 
(serie oro) CX26176 RADAR LOCK ■ CX26S3 ROAD 
RUNNER - CX26168 OFF THE WALL - CX26171 MOTO- 
RODEO ■ CX26162 FATAI RUN 



L 109.000 
L. 24.900 
L. 18.900 
L. 16.900 



Rx_ 

XC12 registrata** • < 

Atarl coSecttan (12 cassetta) 

NOVITÀ CARTRIDGES (serie oro) 

RX8068 CROSSBOW - RXS069 

lUt— IO ACE OF ACES - RX8104 

RXS109 A RÌBALL 





jmimù 



rata L. 349000 



J/AMU32 



U 169.000 
L 24.900 
L 3X500 



ATARI 7800 consolle vMeogioco 
con due joypad e un gioco 
cx78~. cartacce serie argento 
cx78_ cartucce s erie oro 
NOVITÀ CARTRIDGES 
(serie argento) CX7828 SUPER HUEY 
(serie oro) CX7846 ACE OF ACES - CX7844 CROS- 
SBOW - CX7838 COMMANOO - CX7858 XENOPHOBE 
- CX7862 IKARI WARRIORS • CX7880 BA SKETBRAWL 
V esausa I Oon 
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NOVITÀ CARTRIDGES 
(serie oro) 

PA2020 BLUE LrGHTNING • PA2021 ELEC- 
TROCOP PA2023 GATES OF ZENDOCON 
- PA2028 CHIPS CHALLENGE L. 39.900 
(serie platino) 

PA2024GAUNTLET PA2029SUME 
WORLD - PA2031 KLAX L. 59.900 
Presto In arrivo anche: MS PAC- 
MAN - ROAD BLASTER- XE- 
NOPHOBE - PAPERBOY 
ZARLOR MERCENARY 
RAMPAGEetantJattrtan-, 
Cora. 



« »«nar *x*a> speaftcfte 
A pretto seni» preavvisa 
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AfTttnti L 10000 (rivolgeisi all'editore) 

• Sttfett 

K utitiZ2a in esclusiva testi e foto u- 
ACE su licenza ddla EMAP IMAGES (UK) 
Nessuna parte di questa rivista può essere 
riprodotta senza autorizzazione 



IIU EDICOLA LO SPECIALE CONSOLE 



Natak tempo di negali. E anche noi dì K abbiamo voluto 
rispettare la tradizione Per questo, dal mese di 
dicembre troverete in edicola, a fianco della vostra 
immancabile rivista preferita, anche un supplemento 
interamente dedicato al fenomeno del momento: le 
CONSOLE. 

Nello speciale troverete tutto quel che vi serve per 
— decidere qua le il negalo più 
adatto da fare alla vostra 
console in occasione di questo 
Natale infatti, le 64 pagine 

dello speciale saranno piene di recensioni che trattano i migliori giochi 
disponibili al momento, per tutte le console vendute in Italia. Il Sega 
Master System il Nintendo il Lyn» il Gameboy il Megadrive e il C64GS. 
, insomma tutto quanto ce di meglio E in più. le schede per aiutarvi 

nella scelta dell acquisto delle console 

Siamo sicuri che avete capito che • un supplemento da non perdere, 
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Il IT» I | A C'È ftCC TA ' n c l uesto numero trovate le recen- 
II ALIA J E DtjlA sioni di tre giochi prodotti da case di 
software nostrane che hanno ottenuto voti superiori ali 800, il che vuol 
dire - secondo ii nostro sistema di valutazione - che si tratta di "giochi 
superbi ma forse privi di quello spessore che li rendono interessanti per 
mesi o anni". E se ne stanno accorgendo anche all'estero. Commodore 
User, la nota rivista inglese di giochi per Amiga, ha assegnato a 
Bomber Bob della Idea un 88%; mentre World Cup 90 della Genlas ha 
raggiunto l'ottavo posto della classifica di vendita di giochi su cassetta 
per C64 del Virgin Games Centre di Londra. Insomma. l'Italia s'è desta. 
Ora non ci resta che attendere il primo K Gioco made in Italy. 



SOMMARIO 



\ 



[ Animatori Studio, ti programma dalla 
Dhnay Softwar* par fan anima* ioni La 
prova * a pag 76 



ROGUE ALL'ATTACCO 

K torna sull'argomento dei videogiochi e 
fumetti. Dopo Lupo Alberto e RanXerox 
sono in arrivo Judgo Drodd, Hagar il 
Vichingo e l'Uomo Ragno a completare 
questa invasione di 'nuvole parlanti*. 
A pag 16-17 
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DA GIOCARE 

24 GOLDEN AXE 

Anteprima esclusiva della conversione del 
famoso coin-op della Sega. 

35 PROVE SU SCHERMO 

Natale alla grande: quanti K-Giochi questo 
mese, provate a contarli.,. 

67 CD DI GUERRA 

Informazioni militari su CD-ROM 

69 NUOVE VERSIONI 

Le ultime versioni per il vostro computer 

79 TRICKS N 1 TACTICS 

Consigli e trucchi, a cura del puntiglioso 
Paglianti 

SPECIALI 

12 K DALLA A ALLA Z 

Secondo compleanno di K: ripercorriamo gli 
scoop della vostra guida al divertimento 
elettronico 

14 LE CONSOLE PER NATALE 

Guida all'acquisto delle console disponibili sul 
mercato italiano 

16 BYTE E INCHIOSTRO DI CHINA 

Videogiochi e fumetti, parte seconda 

21 UOMO RANA 

Intervista a Peter Populous Mollineux, il boss 
della Bullfrog, per intenderci. 

27 LA NASCITA DI 'NANI 

Matthew Imperìum Stibbe in una Saigon al 
silicio. 

31 NELLA TANA CANADESE 

Alla scoperta del nuovo gioco della Ready Soft 

76 ANIMATION STUDIO 

Animare come fannoalla Disney, o quasi... 



REGOLARI 

8 K NOTIZIE 

iast Ninja III e altre novità dal mondo del 
divertimento elettronico 

87 K-BOX 

Brambo's e i lettori, un rapporto d'amore e 
odio 

91 PAGINE GIALLE 

Le pagine tecniche di K vi parlano di un 
digitalizzatore e di un nuovo gioco di ruolo. 
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muovi cpc 464 Plus -mimmi ex 4000 



\ nauti uru -nrr i ma • uru iut.u i luo un twwv 

i più muovi del Mommi 

ALTRO CHE SEMPLICI VIOEOGIOCHL I 




Finalmente sono arrivati i fantasti- 
ci megagames Amstrad! Veri com- 
puter da fare impallidire tutti gli al- 
tri videogiochi. 

Adesso puoi scegliere fra la Super- 
consolle GX 4000 a cartucce ROM 
(249.000) o il CPC 464 PLUS a cas- 
sette; oppure il CPC 6128 PLUS a 
dischetti da 3". 
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Gioca su veri computer, lascia in- 
dietro gli altri; e le cassette Amstrad 
che hai già vanno sempre bene! 
Tempo di regali, tempo di Amstrad! 
Li trovi qui 

presso tutti i rivenditori Amstrad. 
Cercali su Amstrad Magazine in 
edicola, (oppure telefona a Pronto 
Amstrad. 02/26410511.) 
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A 1% tram, al IWOMK, il nuOKO urnuUIOf.. di Otli-.Ui> di *r- 

cK.. HmInd * perfino più vvloca d«. tiri dallo 'Scuro*. 



NOVITÀ 1 
COKTEL 

H a ditta francese Coktel Vision, famosa oltral- 
pe e presto anche in Italia per i suoi pro- 
grammi educativi, ha presentato cinque nuovi gio- 
chi che dovrebbero giungere nel nostro paese tra la 
fine del 1990 ed i primi mesi del '91. 

No Fxit è un classico picchiaduro "one-on-one" 
che vede due avversari affrontarsi in duello a colpi 
di arti marziali. La novità del gioco è rappresentata 
dalla presenza di 'power-up' che permettono ai per- 
sonaggi di trasformarsi in mostri: meduse, occhi 
fluttuanti e orchi malvagi si scambiano colpi micidia- 
li su ST, Amiga, PC e Amstrad. 

Saba-yaga è un'avventura tantasy sul modello 
Sierra-on-bne studiata per i bambini dai angue agli 
otto anni. Nei panni dell eroe di una fiaba il giocato- 
re deve sconfiggere il malvagio di turno e recupera- 
re un prezioso oggetto magico. Un editore di trama 
permette la creazione di un numero altissimo di av- 
venture differenti. 

In Coguar Force ritorna il mito di James 8ond. Il 
gioco è una miscela di picchiatilo, simulatore di 
voto, 'Hang-On' e 'Powerboat". Le sequenze, che 
vedono il protagonista muoversi per lo schermo, 
utilizzano il sistema ANCA (Advanced Human Calcu- 
lateti Ammattoni, grazie al quale il protagonista si 
muove con il realismo di un cartone animato. L'u- 
nione tra sequenze in terza persona e sequenze in 
prima persona (quando ci si trova a bordo dei diver- 
si mezzil è innovativa e rappresenta il principale 
punto di interesse del programma. Per ST. Amiga e 
PC. 

Geisha è un gioco 'per adulti* con un sottofondo 
erotico molto spiccato (lo sappiamo che i lettori 
sotto i quindici anni si precipiteranno subito a com- 
prarlo!). Una bellissima ragazza viene rapita da uno 
scenziato creatore di robot quasi perfetti. C'è biso- 
gno di qualcuno che insegni loro cosa significa 
amare... Giappone moderno, atmosfera cyberpunk 
e sottogiochi nei quali si comandano astronavi dalla 
forma per nulla vaga... Il gioco è disponibile per 
Amiga. ST e PC. 

Infine Gafachc Empire vi vede indagare su un pia- 
neta dove è inspiegabilmente in corso una violenta 
guerra civile. La grafica è in 3D a poligoni pieni 'a 
là' Infestafton. Il pianeta è popolato da numerose 
forme di vita animale aliena, tutte molto ben carat- 
terizzate. 



rcher Maclean, l'ormai veterano program- 
matore di Dropzone e /K», ha volto la sua 
attenzione al mondano sport del biliardo... e sta 
producendo uno dei migliori si- 
mulatori di stecca mai visti. 

Maclean sta dando gli ulbmi 
ritocchi al suo gioco che, al 
momento, non ha ancora un 
nome, e che dovrebbe essere 
realizzato nei prossimi mesi 
per tutti i formati a 16-bit sotto 
etichetta Virgin/Mastertronic 

Il nuovo capolavoro di Ma- 
clean utilizza la grafica in 3D a 
poligoni solidi più veloce che 
abbia mai girato su un ST, con 
movimenti di 25 frame al se- 
condo. Includerà inoltre una mi- 
riade di opzioni di gioco e di vi- 
suale, compresa un particolare 
"undo - che permetterà di riten- 
tare il tiro e realizzarne di spet- « t~ <•*»» a^vmémMivumtyu <«-!». 

pela <OM p-ldata. 



tacolan. Occhio alla recensione completa sui 
prossimi numeri di K. 




IL MONDO E PICCOLO 



DI set Adventure di Tesoro, mi si sono i+ 
stretti / ragazzi è una delle ultime attra- 
zioni del Disney-MGM Theme Park in Florida. 

'Porta il pubblico a vivere nel mondo lillipu- 
ziano del successo del 1 989 Tesoro, mi si so- 
no ristrettì i ragazzi,' dicono alla Disney, Tor- 
reggiami fili d'erba alti fino a 3 metri, immensi 
animali da giardino e colossali innaffiaton ren- 
dono nani tutti i visitatori di taglia normale." 

I tre World Theme Park della Walt Disney, 
tutti con sede in Florida, sono aperti tutti i 
giorni durante tanno, con orari straordinari du- 



rante I estate e gli altri periodi di vacanza. 
Per avere informazioni generali Theme Park 
della Disney, è sufficiente scrivere a: Guest 
Letters Department, PO Box 10040, Lake 
Buena Vista. Florida 3283O0040. USA in in- 
glese naturalmente. 

Un a piccola curiosità: esistono più di 
1 1000 posti per passare la notte in tutto il re- 
gno delle vacanze della Disney. 




Salutata la Turtlai • nmpi 



«al Walt Olinay Wotld' 



IICEMBRE 1990 K. 5 
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LA SYSTEM 3 TRIPLICA!!! 



Last Ninja arriva alla sua 
terza versione, 
sarà l'ultima? 

La serie di Las! Ninja ha avuto, forse, più 
riconoscimenti per la grafica e per la gioca 
bilità di qualsiasi altro gioco originale per C64. Era 
dunque logico aspettarsi un seguito delle prime due 
acclamatissime 'puntate' del terribile guerriero 
vestito di nero. 

Last Nm/a III è stato realizzato a seguito di due 
anni di lavorazione, e mantiene lo stole di gioco dei 
suoi predecessori, anche se è stato, ove possibile, 
miglioralo sensibilmente per renderlo il più riuscito 
della serie. 

Naturalmente sono rimasti i combattimenti, gli 
enigmi da risolvere, gli oggetti da raccogliere e le 
zone da esplorare, ma è stato aggiunto il fantomati- 
co nemico di fine livello che mancava nelle due 
prime versioni. L'azione ci riporterà alle ongini del 
potere spirituale dei ninja: un tempio buddista del 
Tibet 

Effettivamente realizzare un nuovo sequel di Last 
Ninja poteva non essere una cosa tanto semplice; 
bisognava migliorare un prodotto che, a detta di 
molti era, già perfetto. A quanto pare, e stando a 
quello che ci ha riferito la System 3, lo scopo è 
stato raggiunto rendendo il terzo episodio della 



sene il più giocatale e il più accattivante dei tre. 

I livelli da esplorare sono 5, ed ognuno rappresen- 
ta una stanza del tempio, che a loro volta sono rap- 
presentate da simboli elementari: fuoco, acqua, 
vento e aria. Alla fine di ogni livello, ad aspettarci, 
ci sarà un cattivissimo Shogun che vorrà, per il 
nostro 'bene', impedirci di proseguire nell'avventu- 
ra, I nemici che si potranno incontrare nel corso di 
ogni livello sono di dieci tipi differenti, ognuno con 
caratteristiche proprie e maestro nell'uso di una 
specifica arma. Riuscire a 
sconfiggerli utilizzando le 
loro stesse armi vi consen- 
tirà di guadagnare più punti. 

Eccoci dunque a quella 
che potrebbe essere l'ultimo 
gioco della serie, ma non 
possiamo ancora esserne 
sicuri, chiaramente la 
System 3 vuole sfruttare 
potenziale del caro ninja 
più possibile: un limpido 
esempio è dato dalla reahz 
zazione di Ninja Remix e di 
conseguenza può darsi che 
le avventure del combattente 
mascherato non finiscano a 
questo terzo appuntamento. 
D'altronde in un momento in 



cui le case di software fanno di tutto per accapar- 
rarsi licenze esclusive, possiamo dire che Last 
Ninfa sia di per sé un'ottima licenza creata dal nulla. 

Il gioco dovrebbe essere nei negozi per la fine di 
Novembre, e il prezzo sarà di 19.500 lire per la 
versione 8-brt in cassetta, e di 25.000 per quel che 
riguarda la versione C64 disco. È prevista anche la 
versione per 16-bit. che dovrebbe essere pronta tra 
non molto. 

Il Ninja è ritornato, nuscirete a resistergli? 




i* aam p ra dimeni Ma la i 
pnfl ti i volga Ha la mura di 



abilita. Quatta volta la tua 
ri twmpla buddrtta nal Ubai. 




i 
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intendo 



Ragazzi, il Nintendo Club è qui. E divertente, 
è tosto, é carico di sorprese. E solo se diven- 
tate soci, potrete ricevere a casa l'esclusivo 
Nintendo Magazine. La rivista ufficiale del 
club che vi dà le dritte per risolvere i giochi, 
migliorare gli scores e tutte le informazioni 
sulle ultimissime novità. Il fantastico mondo 
Nintendo vi aspetta, insieme a migliaia di 
altri Nintendomaniaci! 
E voi che state aspettando? 
Il Nintendo Club sta per dilagare: fatevi soci! 

• VA ttltUltMKMf A\MA 9ILAGA. * 




Per iscriverti al Nintendo Club, invia il coupon a: CLUB NIN- 
TENDO e/o CEMIT - Casella Postale 1140 - N. 10100 - TORI- 
NO. Riceverai in omaggio il 1° numero del Nintendo Mogazine. 
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PROGETTI GENIALI 

Quei 'gemacci' della Genias si preparano a invadere il 
mercato con nuovi titoli. 

I tre nuovi prodotti che vedranno la luce nei prossimi 
mesi spanano tra gli argomenti più diversi. Si comin- 
cia con Tilt un puzzle game sullo sole di Pipemania. 
Tetre e via dicendo, che vede protagonista la tanto 
sfruttata guanto amata palla che deve districarsi in un 
mare di labirinti. Poi si passa a Profezia che ci riporta 
al mondo degli adventure, anche se e piuttosto insoli- 
to. La profezia cui fa riferimento il titolo del gioco è 
quella realmente esistita, e temuta, del '"lille non pu 



mille', cioè della fine del mondo che sarebbe dovuta 
coincidere con lo scadere della mezzanotte del 31 di- 
cembre dell anno 999, Il giocatore dovrà impedire che 
tutto ciò avvenga, e lo dovrà fare attraverso delle ri- 
sposte e dei comportamene che gli verranno forniti a 
seconda delle situazioni che dovrà affrontare. Si va 
da un minimo di 3 scelte ad un massimo di 9. Riccar- 
do Arroti della Genias ci ha assicurato che il gioco 
avrà un'infinita varietà di soluzioni, il che promette ore 
ed ore di divertimento. L'ultima novità si chiama Warm 
up che, come gli amanti delle corse dovrebbero già 
aver intuito, si riferisce al magico mondo della Formu- 
la 1 . Sarà possibile scegliere tra due tipi di modalità di 
gioco: Arcade, cioè sempacemente correre sei 



KICK OFF: LA TELENOVELA INFINITA. 



U miglior gioco di calcio finora realizzato su home 
computer (almeno neHe versioni a lfrbitl è senza 
dubbio Ktck Olì, ma ora s^ sta proprio esagerando. 

Non bastava più Kick Oli 2. vero capolavoro di Di- 
no Dira, adesso nei negozi è apparso anche ¥xM OH 
. ma per Amiga. Da notare che il termine 'E- 
spans. - - quasi esclusivamente al fatto che 
sfrutta 1Mb di memoria, perchè per ciò che riguarda 
le migliorie apportate altro non sono che ma presen- 
za dell arbitro e dei guardalinee, e la possi" 
realizzare rovesciate. 

Chi pensava che la ANCO non sfruttasse più di tan- 
to la scia del successo, sbagfiava spudoramente. In- 
fatti per Natale dovrebbe già essere dispon : 
mi data disk per ¥.02. 

Il primo della sene si chiamerà Fina/ Whrstte, che 



aggiungerà 4 nuovi campi a quelli già esistenti che 
saranno: Wembley, Ghiacciato, ! angoso e il fantoma- 
tico NoivLeague. Oltre a questo Omo Dira ha modifi- 
cato il tiro da calcio d'angolo, miglioralo le rimesse e 
i calci di rigore, un nuovo modo di giocare in due nel- 
la stessa squadra e aggiunto un nuovo attributo per i 
giocatori. 

Gli altri data disk in preparazione comprenderanno: 
Winmng TacD'cs, nuove tattiche di gioco da utilizzare 
con Player Manager o Krck Off 2: Return to Europe, 
che permetterà di ricreare le tre competizioni per 
club europee. Coppa dei Campioni, Coppa Coppe e 
Coppa Uefa, e Gams ctf Europe che conterrà '* mi- 
gliori squadre europee su un solo disco. 

Insomma dobbiamo proprio dire che più che un fi- 
schio finale, questo della ANCO, è un calco ri r ■ ■ 



ti problemi, o Manageriale, decidendo l'assetto della 
vettura e gareggiare cercando di 'creare' una mono- 
posto altamente competitiva. Sono compresi tutti i cir- 
cuiti del campionato 91, il che si suppone che prean- 
nunci che il nostro computer ne vedrà delle belle. 

Le versioni previste sono solo per Amiga e PC com- 
patibili per quel che riguarda Profezia, mentre per Tilt 
e Warm up saranno comprese anche quelle per Atari 
ST e C64. Una piacevole sorpresa è costituita dal 
prezzo dei giochi, che sarà di 20.000 lire per le ver- 
se™ a 16-brt. di 15.000 per quelle a 8-bit, Barine nel 
caso di Warm up che salirà a 29.000 e 20.000 rispet- 
tivamente per 16 e &*it. 

NINTENDO CLUB 

Eh si, la Nintendomania dilaga. Non voghamo dire che 
.3 canzone di Jovanotb sia riferito alla console a 
ci» Lorenzo Cherubini presta la sua immagine pubblici- 
'aria, ma comunque che i possessori di Nintendo stia- 
nc aumentando e un dato di fatto. 

Tanto è vero che la Mattel ha deciso di apnre il Club 
Nintendo. Ci si potrà iscrivere spedendo la cartolina di- 
sponibile presso tutti i rivenditori Nintendo e si 

evera la rivista del club che uscirà a cadenza bime- 
strale. Liscnzione costa 15.000 e oltre alla rivista del 
dub, concede sconti su abbonamene annuali ad altre 
riviste (Airone, TuttoMoto, Superbasket. Scienza&Vita), 
sul! acquisto di biciclette Atala e agevolazioni per le 
ni a corsi d'Inglese presso i centri Wall Street. 

Insomma la Nintendomaraa dilaga... con tutto quel 
che ne consegue. 
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SUPPLEMENTO a K n 23 DICEMBRE 1990 L5000 




IVI A C C M I 
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RECENSION 



ANTEPRIME 






Spedizione in Abb. Posi. Gruppo lll'70 






super hang-on • 
cyberball 
golden axe 




electrocop • 
blue lighting 



batman • tetris 
blades of steel * 
silent service 
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Accessori 

Aaxsson Der il mouse lei 
Sastboard («1 299000 

Oigi-diiHd 179 000 

Dischetti e vaschette lei 
[spjrawn RAM *5M 199000 

:'.' ..'.,.-: .,'■ ' /,". 

FtfM]naJtai|i5fll MQM 
titgtalnatore tato stoici 
Interi MIDI 500700049 000 
Joy Mv Gijvr, IBM 99000 
Joy AnalogplullBM75(W0 
Joy Cavo prolunga 29000 
Joy Ul» AmiuSSI 199.000 
Joy Man IBM 199000 

Joy lac SO 39 000 

Ooa» Ito HrgH SmUTOl Co 
Joy S»»»nglBHPC MODO 
Con scheda a Oue porle 
i.' • - >'■ . ).. tei 

■tatiBoniMeiSii 'Mira 

con appaino iportamuse 
Minigen (pai) «99.000 

,-:.'-•'• ll'li^HflII |t| 

PonaavicMirooo) aooo 
Ptraaociwi]5"(90) 2aooo 

SalKlun AMO 49.000 
Sound Massi IBU 399 000 

aneoa muse» ramo. Aftio 

Libri, hinls & tips 

Add oiagons olllame 19.000 
Add: stati ol stive' 19000 
Amioadosouic*nfi 29.000 
Conquesl ol Camelol 19000 
fkghts latto" 29000 
Consigli anche per FS 4.0 
Il man hardware Arrogai 000 
Loom 25 000 

Seaicn lor the king 19.000 
ultimavi 19.000 

CBM 128 
(disco. 128k. 80 col.) 
GCOS lotta la sene W 
Newsmaher 12B 69 000 
StttOipad 128 6S000 
Speclrum 12B 'S 000 
Super disk utilmes 75 000 

CBM 64/128 
(cassetta) 

Add: logore ornarne 25000 
Aldis clamo IMO» -19503 
Baca lo me Mure II 19.500 
Days oi inunder lei. 

DickTiacy* 19.500 

Donald s alphabet ' lei. 
Dlagons hingdom ' 19.500 
FUmbosquest 19500 
iniern. M lenna • 19500 



«eliofili - 19 500 

Lolus estuili luroo 29.000 
Mtìnigm lessane* 19 500 
MoonsnadoW 19.500 
Mysieie' 19 500 

Pipemania ■ 19500 

SEU.C.K-- 25000 

Saun 19500 

Sty spy 19 500 

SuObuleo- 19 500 

Teenage mutanl lui 

TWanunngSpoBinin* 19500 
Thechamp' 19.500 

rime maefune 19 500 

Total recali MI. 

Tumcin 19500 

Ultimale goll • 19 500 
WonVJ cup comp ' 21 000 
iol» i-a*M lift & IMAM 
Woi«cup90- 19 5O0 

CBM 64/128 
(disco) 
Add champ Knnn 59 000 
Add Ungere « Ila™ 29000 
Add «ai ol lance 59000 
AMSKielolsilvei 59.000 
AMascnimp tootoan ' 25000 
Back tome tutine li 25.000 
Basicele*! 29.000 

Darà disMs tei 

Buck Aogers 59000 

Days ol Ihunder * tei 

Dick Tiacy • 25.000 

Donaid's aipMMt ' W 

Diagons klnodom " 25.000 

Duck Ukts (USAI 39.000 
I Mn lei 

Epy» 21 35 000 

2 1 giochi sportivi Epyit 

Escane liom planet 25.000 

Flimoo < Quesl 25.000 

[16 rombai pilot • 49000 
GCOSttitaiasene tei. 
Goory's lallway ' IH. 

Intem 3d tennis ' 25.000 

Intem leamsports 29.000 

5 giochi sportivi 

Kick ott II " 25.000 

King's oounty 49 000 

Lotus esptnt tutbo 29.000 

MoonshMo» ' 2S 000 
Mlckey's runaway roo ' lei 
Midnigm itsislance 25 000 

Mystere" 25 000 

Omega 29000 

Panrer Dattles 49000 

Pascal super 99.000 

Pipemania * 21 000 
Playei managei ' tei 

SEUCK • 25 000 

Salari 25 000 



SWetydWiHHiAa &O0G 

Seaicri toi Titanic 35.000 
Shadow warrtor 25 000 
Sim city l i 49 000 

Slyspy 25000 

SnowtnM 25 000 

Sloim acioss Éuiope 59 000 
SuOtiuleo ■ 25 000 

Teenage mutanl tei. 

TneamalngSpoemlln• 25000 
The champ • 25 000 

Time machine 25 000 

Total recali lei. 

Ultima Ifltogy 49 ODO 

Ultimale gol ■ 25.000 
WonVJ CUP comp - 21000 
«<»w. iooj»«ii(ra'»sw 



Bamemasler 59 000 

BHiy tue kid tei 

Bomber Bob ' 29 000 
Bride Olittol(VM1!) 69000 
BndgtSO 79000 

Suck Rogets lei. 

Budnokan 59 000 

Cadaver 49 000 

Captive ' 45.000 

Cenlunon tei 

Cbaos sinkes back tei. 
Chmnoguest II 69 000 
Cioss-dos 4 65 000 
PerlraslenreoalialBUK 
CMMV30- 89000 

Days olimmo»' 49.000 
Deiuie video ili 199.000 



Puales l 59 000 

PIMI3D 135 9X0 

Player manager ■ 39 000 

Pro clips 99 000 

Ouaneiback 4 99 000 

Red stomi iising 59O00 
Robocop2' lei 

Rome s dilli 59 000 

Salan 29000 

Scenrry de* starai set 090)0 

Contiene: 7. llSJàpan 
Second troni 69 000 

Snadow ol beasi 2 69000 

con maglietta 

Shadow wainoi 29 000 
Sm city 12 (5l&lMb> 65.000 
Smcny-ienweddar 35.000 



Naturalmente questo è solo un "piccolo" 
elenco dei prodotti presenti nel nostro 
listino: attualmente sono t* <M §L(M®8 
Se vuoi ricevere gratuitamente e senza 
impegno di acquisto il nostro catalogo a 
colori completo scrivi o telefona all'indi- 
rizzo riportato nel buono d'ordine! 



Wond cup 90 * 25.000 

Commodore 64/128 
(Cartuccia) 

usi mnta ni lei. 

Nigtttbreed action lei. 

Robocop 2 * lei 

Snadow oline beast tei 

Wiath ol the detnon tei 

Amiga 
«-Mai II tei 

A-ioiankkiiiei lei. 

Accotaoe in action 69000 

Contiene: 4tn & rnches. 

fast break GP Grani. 

BloeAngels 
Add assislanl voi 2 59 ODO 
Add: cnimuons ol lumn 79 000 
Add: diagons ornarne 69000 
Add diagonstnke 69000 
Add pool ol mance 69.000 
•Mas champ lauti»! 29000 
Amiga vision 220000 
AMOS game citata 125000 

nmattn ISsai-MUOS 
Amos demo disk 5 000 
Awesome ' 69000 

Contiene maglietta 
Backlolhetuluieir 49000 
Bandi ungi ol ancanl Chaia HI 
BasheloalldaiaOtsk lei. 




Dal 15 di 
novembre e 
fino a Natale, 
come ogni 
anno in ogni 
pacchetto tro- 
verai un simpa- 
tico regalo 
riservato ai 
clienti 
SoftMail. 

Buon Notale 
con SoftMail 



D*v pack 214 • 120000 

DckTracy* lei 

Deh Tracy print Kit lei 
DonaW's iipnabet * le) 
Dragoni fair ti B0 000 

Dragons tratti * 49 000 
Dragona tanodom " M. 
Dnving torte 39 000 

6 dmise gare su stradi 
Duck lata (USA) 59.000 
Emily Huges socctr tei. 
Escape troni plana 29 000 
Itmirio fetale (VM18) 59 000 
Dm msk lei 

Flight o( the intruders ttì 
Flimbo 5 guest 29 000 

Fiori! line 29.000 

F-19tìeUntlgnt*r 69 000 
FietatCOn nwss*on2 39000 
Gootys taihwy ' tei. 

Gueniia in Bolivia * 29 000 
Hard ball II 59000 

Harley Davidson 49.000 
heartolthedtagon 79000 
HerewDi ine elues' * 29000 
r->...-,'i.Mi; J .;>Tjl|^ :<ì'XC 
Imoenum 59 000 

Intem 30 tenne * 32 000 
Ivanhoe 49000 

Jet nanjmentai mire 150000 
K Daoiisn manao>r ' i9 000 
KDagJtsnmaicn- 49.000 
Kaiser lei 

Kjc«ortlf(1MD) 49000 
Killmg oame show 49 000 
King guest IV (1MD) 79 000 
Las! ninja II 49.000 

Lesure suit Bny IH &9000 
Lite A death tei 

Logo [linguaggio) 175.000 
loom 69000 

L«t autehman mine 29000 
Magc l»y 59.000 

Manhuntei II (IMO) 79.000 
MickeyS runaway /oo ' tei 
Midnigtit resislance 29.000 
Midwinter 69.000 

Migrit 4 magic li 69.000 
Neuromancer(IMB) 59000 
Murder • 29000 

MI tank piaioon lei 

Wghthewl • action tei 
NioMDreed - mteracti-rt 29.000 
Operation spruance tei 
Over the nel- 29.000 

Overrun 79.000 

Pagesiream2 399 000 
Personal tona maker • 99 000 
Prpernania * 29 000 



Sty Spy 29.000 

5nowstnke 29000 

Soccer ctullenge 49.000 
Space ice Aia. «***> 30.000 
Stotm acoss Europe 69.000 
Stnke xes 79.000 

5uDbuteo • 49.000 

Svpremacy ' 59.000 

Team yankee * 49.000 
Tetw yankee derno disk 5.000 
Teenage mulant tei 

The aminng Soiderman * lei 
The ammabori studio ' 235000 
InegoWoltneA.lec*2900Q 
The lost ualroi 49 000 
The plague 39 000 

The spy «no kxtd me ' 29 000 
Ttielr Imest nour 49 000 
Thunderstrike 59 000 

Total recali tei 

Ultima V 49 000 

Ultimate goll 39 000 

Ufhmatehint tot disk 49000 
Comf1 1 mm* w <*f Miao» 
Ums II lei 



Unreal 59 000 

Virus tnHer 3 i " 39 000 
Vista 150.000 

Voodoo nigntrnare w. 
Vulcan 29000 

While death ,.■*. 99000 
World cup 90 ' 29.000 
MtfM - pai ■ (k) ritti 
orOVuMt? SÈI ««ne il 
p n fo m 19.500 

Wond cup ton\MtìWn • 29000 

, , - ■ , ,. i^ 
Wwlpack lei 

Wings(iMb) 49 000 

Wmgs(512K> 49000 

Wraih ol the demon tei 
«fratti ol ita rjemon flemo 5000 
688anacksub 59000 

Atari ST 

Cadaver tei 

Captive * 45 000 

Dick Tracy * tei. 

Dtck Tracy: print Kit tei. 
Donald! alphabet ' tei 
Dragon's lair 80 000 

Dragons breath * 49.000 
front «ne 29.000 

Future wars ■ 29000 

F-- 1 9 steatiti tigriter 69000 
fi6!akon:rniss«n2 39.000 
Harley Davidson 49.000 
HeremBi tne Oues 1 " 39000 
tntern 3d tennis ' 32.000 
it carne dom the flesert lei. 
Lancaster ' 25.000 

Magic lly 59 000 

Pipemania ' 29.000 

Robocop ?.' tei. 

Snadow warnor 39.000 
Sty spy 39.000 

Soccer ctullenge 49.000 
Space ace li ra tm sì 60 000 
Subouteo ' 49.000 

Team yankee ' 49000 
Teenage mutarli tei 

Ine artwtng SoOfman " RI 
Tumcan 29 000 

Voodoo nlgtnmare tei 
Work) cup -Hai» 90 29000 

Ms/Dos 
(Disco 3") 

Add dragonstnke 69 000 
AdQ war ot the lance 69000 



Battbechess il 69 000 

Buck rogers 79 000 

Captive tei 

Ok* Tracy * teL 

Dick Tracy: print kit tei 
Donald s alphabet ' tei 
Dragons breath " tei 

Dragons Lair tei 

Flight or ihemtrucw 79.000 
Goon/s ra-lway " lei 

li carne tram the desen w 
Mickeys runaway ?oo * tei 
M«]wint« 79.000 

Red phoenu lei 

Soccer challenge 59 000 
Space Ace tei. 

Siormovik 69000 

Team yankee* 59.000 
reenage mirlant tei 

Theama^Spjflemao' H 
Ums II lei. 

Voodoo mghtmaie tei 
Wondertand. dream... tei. 
Per le versioni a 5" 
telefonare 

Ms/Dos 

(disco 3"&5") 

Back io the future II 49 000 
Batman me movie 29.000 
Codename iceman 89.000 
ConQwst D> Camelor 89.000 
Oas Doot tei 

OeLme Aramabon 239.000 
Duck taies (USA) 59 000 
Dungeon master tei 

Flight ol Intruder 79.000 
Front line 39.000 

Giocai dilemma 59.000 
Rapcon 79.000 

Tne dark heaiotuuwt 49000 
Tracon2(mi«l-tWyr) 99000 
Ultima Vi 59.000 

WoMpack istmul.) 99000 
Wor1dCUp90- 29000 

4d spons dmnng lei. 




Altri computers: telefonaci per le ultime novità! 
Ora puoi inviare i tuoi ordini anche tramite 
Videotel nella mailbox n° Ul 'JOoU'iy-i 



K 



Buono d'ordine da inviare a: 

Lago divisione SottMail. Via Napoleona 16. 22100 Como 

Tel. (031 J 30.01 74, Fax (031 ) 30.02. 14 

SI. desidero ricevere i seguenti articoli: 



, Titolo del programma 


C/D 


Computer | Pr»zzo 




























K Spese di spedizione Lil. 


6.000 


QH»EMr«OLrr25iX0|SPESEESCaSE) TOTALE LIT. 





D Pagherà al postino m contrassegno 

AcDcac«enmco1oa*mttn IBI D HB G "WT D I 



Cognome e nome _ 

i bullljm 

CAP. OBà 



. Nr._ 



Pv_ 



. Tel_ 



RPMA (Se nrannr» ojjela di un gemmi 
Verranno evasi SOLO gli ordir» filmali 
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DICK TRACY 



Dopo le prestazioni di Warren 
Beatty e Madonna su grande scher- 
mo, e quelle di Ezio Greggio e Lorel- 
la Cuccarmi in TV, ecco giungere l'e- 
roe creato da Chester Gould e ritornato in auge grazie al 
colossal presentato alla mostra del cinema di Venezia, an- 
che sugli schermi dei nostri monitor. Il gioco della Disney 
Software, verrà pubblicato per tutte le versioni a 8 e a 16- 
bit , e probabilmente sarà di- ^^^^^^^^^^m^^^ 

sponibile per Natale. Lo stile di 
gioco ricorda quello già collauda- 
to con Batman the Movie e The 
(/nrouchab/es, ma per esserne si- 
curi bisognerà aspettare ancora 
un po'. 




BA 



o 



ii 





ULTIMATE RIDE 



Dalle auto alle 
moto Jl passo è 
breve, basta le- 
vare due ruote 
ed eccoci pronti 
a sfrecciare a 250 
all'ora per strade 
di campagna e 
non. Dal demo 
che abbiamo vi- 
sto non possia- 
mo dire che sia il simulatore motociclistico me- 
glio riuscito, ma è sempre meglio aspettare la 
versione definitiva prima di sbilanciarsi eccessiva- 
mente ed incorrere in errori. Dalla Mindscape 
presto per 1 6-bit 



ITALI AN NIGHTS 1990 



Sembra che il Cyberpunk 
stia godendo una secon- 
da giovinezza. Prima il vi- 
deogioco di RanXerox, 
poi l'imminente perso- 
naggio di Bonelli. Nathan 
Never. ed ora anche que- 
st'ultima realizzazione della Simulmondo 
ambientata in una Milano quanto mai perico- 
losa. Il gioco è un'avventura grafica testuale 
nella quale oltre che raggiungere i nostri sco- 
pi sarà decisamente importante anche resta- 
re vìvi, cosa che non sembra tra le più facili a 
giudicare dall'ambientino un cui l'azione si 
svolge. 



M.U.D.S. 



E» 

oJUn ? 



iS-A-4 i 



M.U.D.S., una sigla 
che tradotta letteral- 
mente dall'inglese si- 
gnifica: Sport brutto, 
sporco e senza scru- 
poli. Effettivamente, per chi lo cono- 
sce, questo nuovo gioco della Rainbow 
Arti ricorda a grandi linee quello da ta- 
volo della Games Workshop Blood 
Bowl. soprattutto perché lo sport ricor- 
da il Football Americano, e i giocatori 
sono esseri di tutte le razze più s trane che la 
mente umana possa concepire. Il tutto si svi- 
lupperà in un mondo inventato che dovrete vi- 
sitare con la vostra squadra accettando le sfide 
che di volta in volta vi verranno proposte, cer- 
cando di vincere e di sopravvivere... 



Dopo l'ottimo 3D soccer, la cui 
recensione è su questo nume- 
ro, la Simulmondo questa vol- 
ta ci propone un simulatore di 
corsa che ha come scenario il 
mitico circuito di Monza. Il 
concetto è abbastanza simile a 
quello di altri simulatori di 
guida, ovvero poligoni solidi 
super veloci. Il dubbio è: quan- 
to saranno veloci i suddetti 
poligoni? A giudicare dall'ul- 
tima simulazione calcistica 
della software house di Bolo- 
gna possiamo aspettare in 
tutta tranquillità. Per Amiga 
IBM e PC. 





MYSTICAL 



Dalla Infogrames un nuovo arcade 
adventure con grafica fumettosa 
forse più divertente a vedersi che a 
giocarsi, nel quale V"*4| 
vestirete i panni di l 
un sedicente ap- 
prendista stregone 
che deve recupera- 
re il materiale ma- 
gico del proprio 
maestio disperso 

nei meandri della vostra espansione 
di memoria. Per Natale dovrebbe 
essere nei negozi ma da quel che si 
è visto non promette nulla di nuovo 
o avvincente. . . chi vivrà ecc. ecc. 




SWORD & GALEONS 



L'Idea, dopo Lupo Alberto, ha già 
pronto un nuovo gioco che ricorda il 
famoso Pi'rafes della Micro- 
prose, anche se esistono ef- 
fettivamente alcune so- 
stanziali differenze, tra i 
due. La versione che abbia- 
mo visto era per Amiga, e 
la grafica non era niente 
male. Sarà sicuramente gra- 
dito a chi non vede l'ora di 
saccheggiare navi nemiche 
e scoprire favolosi tesori. 
Inizialmente per Amiga, 
poi. si vedrà. 
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■ ■: :■' i'H 



K dalla 




Auguri!!! 

K sta per compiere 

due anni. 

Ripercorriamo insieme 

le tappe più importanti 

della vostra/nostra 

rivista preferita... 




K EMhnn-a ««Mimi O.91 ( ji Antrr*. 
Iporf umetto * Pepe Morano 



"Un particolare 
ringraziamento a tutti quei 
lettori che ci seguona da 
ormai sette anni 

lo Albini, direno» di H 



» ANTEPRIME, troppo lungo elencarle tutte, ma possiamo 
citare le più significative di questo 1990: Midwinter, Sim 
City. Battle ot Bnta/n, Uihma VI. Cenrurion, Railroad Tycoon. 
Krck Off 2. Shadow ol (he Beasi 2, Speedball 2, 
Powermonger, VWdfire. Batt/e Command. (da K13 a K22) 

• 8ATMAN DIGITAL JUSTICE, il primo hyperfumetto inte- 
rattivo al mondo, disegnato da Pepe Moreno. "L arte del fu- 
turo è digitale.' IK16I 

» BATTLETECH, 'La più completa simulazione di gioco del 
mondo', abitacoli per più giocatori equipaggi con micro- 
processori grafici da 40MHz e 16 milioni di colori, suono 
stero e controllo reale dei Mechs del 31° secolo. (K14) 

a CD-I (Compact Disc Interattivo) è destinato a diventare il 
mezzo di divertimento ed educativo degli anni 90. (da K18 
aK21) 

• CDTV, il tentativo della Commodore di portare il mulb- 
media al mercato di massa. Un Amiga con drive CDROM, 
strutturato come un videoregistratore. I prossimi numeri di 
K conterranno preview in esclusiva sui primi fantastici gio- 
chi. (K19I 

• CHE GUEVARA, un gioco italiano sul famoso condottiero 
della rivoluzione boliviana. Molto ben realizzato da Paolo 
Pobbiab e prodotto dalla Lago, K voto 805. (K20) 

• COSMIC OSMO. uno dei migliori Hypergiochi disponibili, 
prodotto dalla Cyan Software/Activision. La versione su CD- 
ROM e stata analizzata per voi in esclusiva il mese scorso. 
(K22) 

« DAMOCLES, 935 II voto di questo simulatore spaziale 
di Paul Woakes/Novagen. (K13) 

• DUNE, il primo creatore di hypergame al mondo, dalla 




■ Eulusi. a (Unto por imbn 
rar, Il alaterno pio aoflalkelo 




«1 Bjttlotwfh II itmulalor* a più giocatori 
noi molinaio per un gioco 



K En lu.i.fl Kit. OH il Campionato itoli; 



CRL (K16) 

• DUNGEON MASTER, forse il miglior gioco fantasy mai 
realizzato, della FTL /Mirrorsoft. La soluzione completa su 
K 12/15/16/17/18 

• FISH, una belH'awentura, ma. cosa più importante, il 
soggetto della prima copertina di K, nell'ormai lontano 
dicembre 1988. Unico neo quella soluzione rimasta ancora 
a metà... (Kll 

« FLASH BACK, tutto quello che è accaduto nel mondo 
degli Home Computer dalla loro nascita ad oggi. Una retro- 
spettiva sul divertimento elettronico degli ultimi 10 anni. 
(daK13aK15) 

a F-15 STRIKE EAGLE CCHN OP della Microprose. Un 
capolavore con grafica 3D in grado di generare 30 frame e 
60000 poligoni al secondo. (K18) 

• FUJITSU FM TOWNS. un computer da 32-brt con 16 
milioni di colon e lettore CD-ROM incorporato. (K15) 

GAME BOY, la console portatile per eccellenza, picco- 
la, duttile e con un sacco di software a disposizione, nei 
negozi per Natale. (K17I 

• GLENAT. (editore che vi permette di trovare puntalmen 
te ogni mese K in edicola, oltre ad Akira. Ntìus, Hit Comics 
e Le Avventure delta Storia. 

a INDIANAPOLIS 500. torse uno dei migliori giochi di 
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corea mai reaizzati, veloce ed impegnativo, presto anche 
per Amiga. K-voto 935. (K14) 

« JOYSTICK, lortunatamente noi di K noi siamo mai stati 
cosi disperati da dovei recensire joystick in questi due armi 
(ma chissà, K24 potrebbe essere il numero buono...). 

# K-FO, i programmi di pubblico dorranc di K. vi permetto- 
no di crearvi una bòtoteca software senza spendere un ca- 
pitale, (da K20 h poO 

KICK OFF 2, a miglior simulatore di calcio mai realizza- 
to, grazie a Dino Dn e ala Anco. K ha anche organizzato i 
l' Campionato Itatano con pieno successo. (K20) 

• KOMX. una console con un rivoluzionario sistema di 
contiolo che può trasformarsi ora in volante, ora n manu- 
brio o in cloche. La Korax è lauta per mancanza di tondi, 
ma pare che si sia (atto avanti un nuovo compratore. (Kll) 



• LIGHTSPEED SPRfTE 
Ovvero sprite ala velocità 
della luce. Tre ricercatori 
americani della Camagie 
Mellon University hanno 
sviluppato un algoritmo 
che permette di generare 
simulazioni grafiche di og- 
getti che 'viaggiano' al 
99% dela velocità deb lu- 
ce. (K20) 

• LUPO ALBERTO. 1 

pnmo gioco su licenza 
itatano. data Idea «ufi a 
«He nejp tram Siver. (K21 ) 

« NEO GEO, la nuova 
console da casa e da bar 
della giapponese SNK. Le 
cartucce hanno una capa- 
cità di 64 Mb. e la possici 
Ha di salvare una partita 





K: I COLPEVOLI 



pillimi die «i partano I giochi • la tecnologia dal domani oggi... 
Ubali, d a «nota, t rnnpn in .i j ggio a e 



* « r» ronnuriilr- daga prooVnone dal 
i- dal i naiaiilar Datagli in mano guakanaae programma par Mac a 
a marte più In fratta di guanto noi rimi inai a s upra .vi.ara in «oasi 2. 

■aratto, ii da te Ml . E stato caporedattore di TGM a Zaapl a ora contrflaaaca 
sua aayerienii a randara ■ la più autorevole rivista di giochi ài Italia. 

Montavano, -art ÒVoctor'. riparta nette tecniche di lautlUM pubflsning". A lai 
la coperta! e di «.tra cui la -mitica- Statua dalla U b a rt i robotizzata di H.17. 



riipondar. atta richieste depurata di aiuto dai lettori, non c'è gioco dia tenga. 

M niMimfi n -l -r-'-T — * — ■ — -- ' ' -p-a-^am». 

ma in breve tempo ha d à nualialu tutta la asta abilita nai giochi par com puter. Ha già 
ati ir ra i i r tar a ama ài p a i ti m ta r modo i giochi di guarrm. 




■mal- Miccoli, pnjt i d .a n.nte a ai trainili asporto di giochi da bar 
Gianfranco -■rambos- evambali. cura la rubrica detta poeta nonoslante I. proteste 



su scheda. (K18) 

• PAGINA 11. la rubrica di anteprime supervekxi 
presentata con stile. 

« POPULOUS, > lanta-stico simulatole divino dela 
Bullfiog. a cui ha tatto seguito l'altrettanto meraviglioso 
Povrerrnonger. Oltre ala copertina, K gli riservò un voto di 
tutto nspetto: 963. (K51 

• POWELL MIKE, il pnmo programmatole ad aver dato 
dei consigli per battere il suo gioco, Powerdrome, su K2. 
Alla prima guida di K sono poi seguite quelle riguardanti 
War in Middle Heart, Xenon 2 e Me state tranqu* 
seguiamo. 

• REALTÀ' VrRTUALE, la nuova fronbef a deb tecnologia 
applicata ai computer, che a permetterà di 'vivere' nuovi e 
vecchi mondi neb maniera ptù reale possi*. (K20/21) 

» RENDERMAN, il sistema in 30 deb Pocar capace di 
creare poligoni con dettagli fotografici. (K20) 

» SEGA MEGADRtVE. la prima console a 16bit ufficial- 
mente importata sii mercato toiano. (Kl 7) 

« SM HEART. ri seguito di Sin City sempre dab Maxis 
Software, ma in grado di simulare 1 nostro pianeta. (K20) 

• SOFTWARE ITALIANO, (orse siamo parlili un po' in ri 
tardo, ma adesso, agi «tizi degli am 90, possiamo die di 
avere un panorama di case di software iaiane non ndjrie- 
rentt e in continuo svriuppo. Tanto per non tare nomi. Ge- 
rtas. Idea e Stmiimando. 

• STARGUDER I, K-voto 927. francioso sparatutto stra- 
tegico deb Argonaut Software. I team di Jez San sta lavo- 
rando ad una versione per Game Boy. (K201 

• TKT, la rubrica che vi propone i trucchi più sporchi, le 
gabole pù «itami e le soluzioni più complete, ogni mese 
su K. 

« THEATRE SMULATOR. ■ parco giochi ad alta tecnolo- 
gia deb Disney. Basato sii mbeo Star Wars. Nel 1992 ai> 
die a Parigi. (K13) 

a> ULTMA VI, ennesima puntata deb sene di Lord Bnbsh 
deb Orign. K-voto 950. (K181 

« WARHEAO. simulazione strategica fantascientifica di 
Gfyn Wabms/Activision. Kvoto 920. (K 18) 

• WMG COMMANDER • pnmo smiatore di volo con 
grafica enematograhea fi 30, dab Ongni/Mtndscape. (K 
20) 

• X-OUT, un superlativo sparatutto deb Ranbow Arts. K- 
voto 939.0X1 5) 

a YANKEE, ri reportage esclusivo ri K, vi ha portato no 
meandri deb maggiori case di Software americane; Origin, 
Oetronrc Aris, FTL, Lucasfim Games, Cmemaware e Spe- 
culai IWobyte (K 171 



• ZAK HcKRACKEN il 
mitico gioco deb 
Lucasfim che ha 
segnato un'epoca. La 
soluzione completa è 
apparsa su K9. 
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Console! 



Tre cose che potreste, o non potreste, sapere 
sulle console. 
Il centro di Tokyo è stato bloccato 
dalla coda dei compraton dell'ultimo Molo per 
PC Engine durante il primo giorno di vendita. Va 
bene, e allora? Super Mario Bros ha venduto 
quasi 1 8 milioni di copie. Va bene, e allora? Esi- 
stono più di 25 milioni di console Nintendo solo in America. 
Va bene, e allora? 

Il punto è: l'unica cosa che dovete sapere sulle conso- 
le, da bravo amante del divertimento elettronico, è: dovrei 
comprarne una? e se si, QUALE?!? 

Ma perche, vi chiederete, dovrei comprare una 



LI VALUTAZIONI 



&«*•«■>* I» tcaxJtota «Ita «Mota • un'opmitom maat- 
uh |wr*« "li™ • CPU. n»M. «x I* qualità a »«» ne» r ilu tto 
piuttosto dia rtompinrt di ternani facfl 
jaleum. « IncoffpranaaMlf par artrt. aMMomo uOHruto li a 
tvarrta . Ia»if>: uion. : Pm uuora. Software. • Pnaparliva • 
afcoiai nu inrluvi li vaca "rapporto pramVqoattta* 
r*a aartaar. a) poadw < piai poaaono vartara da nagodo a 
ft apoda aai ubo « «Sviato ortrnportaclorv 

arto di Milano con Maatactaa a fatarono in 
a un 'raro atlarv' (dal allibarlo, lo tappiamo ctla s 
r a jij ai du ;, pud non oaaarto par il piccolo Andraa con lo aua 
000 lira ut aal U maait. 



o torse 
state per comprare un 16-bit). Ecco perché... 

L'hardware delle console è stato disegnato specificata- 
mente per i giochi. Essendo macchine dedicate, i program- 
matori possono produrre titoli con grafica e sonoro molto 
migliori. Con un normale computer invece, si troverebbero 
a combattere contro l'istinto della macchina, piuttosto che 
riuscire a cooperare con essa. Cosi, se siete giocatori 
'seri', dovete seriamente considerare l'eventualità di acqui- 
stare una console. E questo è tutto. 

Il rovescio della medaglia lera logico che ce ne tosse 
uno) è che il software costa molto di più perché si trova su 
costose cartucce al silicio, peraltro gravate, in Italia, da 
una tassa suppletiva del 16%. C'è una speranza però: non 
appena le console avranno a un lettore di COR0M i prezzi 
dovrebbero scendere. E tutte le console della seconda ge- 
nerazione ne avranno uno entro i prossimi due anni. 

QUALE? 

Dopo aver letto i nostri consigli, sicuramente non avrete 




» Miai O rty: a Natala In tuffi 1 n r yuU a altamanf* tonatgllata ■ tutti I lat- 
tari al K. 
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Ci stiamo facendo 
in quattro per dirvi 

quale console 
pensiamo sia il TOP! 




»— . .GAME UT/.. 

♦ • 



" 



ta nf f i uto II *o*o dttvtto tono I* 
làone «ulto «hwmo (ila DnuofiUli 
in verticali). Gii •MpcU dicono tttm 
*i pud ov-Hr» nH' fc m miMl *• 
ioli imontanda U ramolt • pul*>v 
do II corwwttDf* <K# <o"«o* .1 di 
tplay con H tarpo d*U'unlU. ruraoo- 

ttw o Iti» «I nMMo di ramparla, cosi 
fa» f ndu U poro* «neh* la qaraniia 



A VOI LA M t OLA 

Cosa ne pensate doli* 

console? Com« upd<? te 11 loro 

futuro* T Conviver anno <f>i 

computer o no? Porche non 

salvata due righe a co lo fata 

sapere. Potrebbe venirne 

fuori uno "speciale console" 

In K-Do« L indirizzo è sempre 

lo stesso: K-Box. Vìa Aosta. 2 

20155 Milano 



problemi, dubbi perché c'è solo una scelta da fare se 
volete il meglio. 

Ma non abbiamo intenzione di aprire la busta del vinci- 
tore, non ancora almeno. Seguitici in questa panoramica e 
vediamo che cosa ha da offrirci il mercato. 



MIMnJM.T. 
lill.lllilY 

Conosciuto anche come NES 
Questa è la macchina da cui è nato tutto il trambusto. Sia- 
mo d'accordo sul latto che sia stato un fenomeno e che 
abbia venduto più di 35 milioni di esemplari a partire dal 
1984. Le vendite però stanno scendendo vertiginosamente 
sia in Giappone che negli Stati Uniti, mentre in Europa è 
ancora in fase crescente 

• PREZZO L199.000 

• PRESTAZIONI * 

• DISPONIBILITÀ 1 SOFTWARE ***** 

• QUALITÀ' SOFTWARE ** 

• PROSPETTIVE ** 

fi Nintendo non ha prestazioni elevate ma ci sono un sacco di gn> 
era In circolazione, molti dei quali con una giocabrfita eccezionale. 
Tuttavia è consigliabile solo ai pai giovani.. 



SEGA MASTER 



L'S-bit della Sega 
Il Master System è stato considerato fin dall'inizio un 
etemo secondo rispetto al Nintendo, sia negli Stati Uniti 
che in Giappone, nonostante possieda un sistema marginal- 
mente migliore dal punto di vista tecnico, h Europa però è 
in testa alle vendite (tranne che in Itala). 

• PREZZO L.220.000 

• PRESTAZIONI ** 

• DISPONIBILITÀ SOFTWARE ***** 

• QUALITÀ SOFTWARE ** 

• PROSPETTIVE ** 

La Sega ha motti coni op da poter Doriate sul suo Master System e 
quindi non è certo i software ctw manca. Ma, su scala globale, la 
Sega si sta impegnando di p«j sul MegaOnve. J Master System * 
consigliatale ai ohi giovani e a que* a corto di denaro. 



ATARI 2600/7800 SYSTEM 



Macchini a 8-bit con una lunga storia 
Il 2600 è il papà di tutte le console. Il 7800 è una macchi- 
na ben congegnata che potrebbe competere sia con il Ma- 
ster System che col Nintendo. 

• PREZZO 2600: L.109.000; 7800: L169.000 

• PRESTAZIONI * 

• DISPONIBIUYÀ SOFTWARE ** 

• QUALITÀ SOFTWARE ** 

• PROSPETTIVE * 

L unica ragione per comprarle è che sono le piti economiche, ma 
non sono proprio k) stato de* arte del divertimento elettronico. 
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Il portatile monocromatico 
È slato presentato al SIM di Milano ed è in distribuzione da 
metà novembre. Cercatelo nei negozi di giocattoli. 

• PREZZO L.149.000 

• PRESTAZIONI * 

• DISPONIBILITÀ SOFTWARE ** 

• QUALITÀ SOFTWARE ** 

• PROSPETTIVE *** 

Compatto e con un'autonomia adeguata. Anche se lo schermo mo- 
nocromabco non è il massimo, la maggior parte dei giochi sono di- 
re/tenti da giocare. Graae alle ade vendite in Giappone e negli USA 
il supporto di software é garantito. Non è compaDWe con gli altn 
sistemi Nintendo. 



ATARI LYNX 




Per chi credeva che il GameBoy sarebbe rimasto per un 
po' I ultima fatica della Nintendo, ecco prontamente la 
«mentita. 

Infatti, in Giappone, la Nintendo a lanciato da 
qualche giorno una nuova console a tfi-bit, 
denominata Super Farmcom Nel prossimo numero di K 
troverete un articolo su questa nuova console, che 
Peter Molineui della Butirro? ha definito 'Fantastica", 
ma possiamo fin da ora anticiparvi qualcosa. 

Il prezzo. In yen, e di poco superiore alle 200.000 li- 
re e le cartucce costeranno intorno alle 60.000 lire. 
Questa però è una semplice conversione yen-lire, 
scordatev i che I prezzi in Italia (quando mai arriverà) 
siano questi. 

I giochi in preparazione sono comunque molti e 
molto famosi. Tra questi segnaliamo: Popufous, Sim 
C/fy Dungeon Master. Shadow of the Seesr 2. Graditi* 
III. Final Fighte Drakkhrn. 

II Super Famicom nasce espressamente per 
contrastare lo strapotere del MegaOrlve nella fascia 
mila di mercato, una volta Unto tocca alla Nintendo 
rincorrere. 

Per quanto riguarda l'arrivo in Italia, alla Mattel 
non hanno indicato nessuna data di lancio, mi * 
probabile che dovremo aspettare fino al 1992 prima di 
poter mettere le mani sul Super Famicom. 



le Commodo" • 

l -Mi ivi cavee* di W 
Quella flollAmv-i" t, ohtame 0X4000. presero 
proposta nella foto. Ha una gritlc* nettamente n • »«hl 

: ed • jt*lo progettata apposta per tenderla più facilmente pme^an.. 

749.000 lire più IVA 

Quolla della Commodore ti 

chiama Invece CM65 I stata ore:- 

Allo SMAU di queeranno e tare nel 

buffo e che gì» 

por fundonare con ■-■'«,. rt peeeao 
non* ancor* -•■ 
un po' ohe aspetti 

AJ moment" 
fM no* abbiamo ancora pi- ■ 
gioco pmr eajeste due consoli 1 
noet posalamo darvi neauun coruUoto. 




Il colore portatile 

Dal punto di vista hardware è una macchina favolosa, un 
capolavoro, ecc.. ma le batterie difficilmente durano 
quanto un lungo viaggio in macchina. Il software è di buona 
qualità ma sta crescendo troppo lentamente. 

• PREZZO L.349.000 

• PRESTAZIONI **** 

• DISPONIBILITÀ SOFTWARE * 

• QUALITÀ SOFTWARE ** 

• PROSPETTIVE ** 

Consigliato a et* ama pavoneggiarsi. 



SEGA MEGADRIVE 



Negli Stati Uniti si chiami Genesi* 

• PREZZO L.399.000 

• PRESTAZIONI ***** 

• DISPONIBILITÀ SOFTWARE *** 

• QUALITÀ SOFTWARE **** 

• PROSPETTIVE ***** 

E la sola console della seconda generazione esponìbile in Italia, t 
stata lanciata ufficialmente al SIM. £ un'ottima macchina dalle pò 
fenfialrtà infinite. 









Cosa hanno detto 
sul Mega Drive... 

"Veramente una bella 
macchina!' 

Capo Sviluppo. Ocoan 

'Fmvlosa, anche se il suo l'ero 

potenziale deve essere ancora 

sviluppalo." 



'Nuota tecnologia, e anche fa- 
cile da maneggiare, noi pensia- 
mo sia bnlastico!' 

JOM EHk. Dottor, d.Ho .viluppo 

k> furopA 

ftoctrorric Ari. 

'Sarà ricevuto a braccia aperte, 

specialmente da un produttore 

èsofhcare a 16-bit come la 

Mirrorsoft.' 

P.t.f Bilott». MD 



NEC PC ENGINE 



Noto comeTurbo Craphx negli Stati Uniti 
Sembrava dovesse essere lanciato ufficialmente sul 
mercato europeo questo autunno. Ma è saltato tutto. 

• PREZZO attorno alle 450.000 

• PRESTAZIONI **** 

• DISPONIBILITÀ SOFTWARE *** 

• QUALITÀ SOFTWARE **** 

• PROSPETTIVE *** 

Un ottima macchina, dotata di un lettore CDROM che la cose che 
non la neanche un 16-bit. La NEC pud aver perso é treno con it PC 
Engme - un acouisto rischioso finche i suoi piani europe non saran- 
no più croati 



SNK NEO GEO 



Qualità da coin-op 

Finché il software per il Neo Geo costerà cosi tanto (circa 
500.000 a cartuccia) non è certo un acquisto da consiglia- 
re a qualcuno, semmai affittatelo. 

• PREZZO attorno alle 500.000 

• PRESTAZIONI ***** 

• DISPONIBILITÀ SOFTWARE * 

• QUALITÀ SOFTWARE ***** 

• PROSPETTIVE * 

Solo per gente mooolto deca... 



IL PARERE DI K 



Se gradite un consiglio... 



0r seguito abbiamo stilato una piccola ciani fu* 
delle console che saranno ufficialmente in vendita 
per Natile in Italia. 

1) SEGA MCGA DMVE 

Sauramente la migliore del momento, anche per- 
che è l'unica a 16-bit 

2) NINTENDO GAMEBOY 

Da avere assolutamente; divertente ed estrema- 
rne ni e duttile. 

3) ATARI LYNX 

Una gran bella macchina ma con poca autonomia 
per essere realmente considerata portatile, e anche 
un po' cara... 



4} SNK NEO GEO 

Si trova solo di importazione, ma in ogni modo il 
suo prezzo esorbitante, e quello impossibile delle 
cartucce, lo rendono lontano da quel che si dke 
"alla portata di tutti 4 . 

5) NEC PC ENGINE 

Come per il NEO GEO. solo d'importazione. Una 
macchina che sa fare il suo lavoro, ma senza (a do- 
vuta distribuzione difficilmente attecchirà in Italia. 

6) NINTENDO • MASTER SYSTEM 

Sono sullo stesso livello. Livello che verrà sicura- 
mente presto superato dalle nuove e più potenti 
console in circolazione. 
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Dopo le anteprime del mese scorso sui 
giochi ispirati ai fumetti, sono giunte 
in redazione notizie su altre novità in 
arrivo. Quindi ri è sembrato il caso di 
fare il punto sulla situazione video- 
giochi e fumetti in modo più organico. 



Perché un gioco non può essere come un fu- 
metto? Oppure, perché un (umetto non può 
essere come un gioco? A queste domande 
si possono dare delle risposte piuttosto 
ovvie ma, nonostante le evidenti diffe- 
renze fra I giochi e i fumetti, le 
società di software persistono 
nel prendere in prestito il fasci- 
no dele sene a fumetti di successo e di infi- 
larlo nei loro prodotti. I cinema, con i suoi bu- 
dget mmensi e la pubbkcrtà offerta dalle star, ha fatto 
tentare a ogm casa esistente la strada dei 'film interatti- 
vi"; i fumetti, con 1 loro contenuto eminentemente grafi- 
co, la grande fama e la distribuzione di massa economi- 
ca, hanno un effetto simile. I cosiddetti 'fumetti 
interattivi' sono nati un sacco di tempo fa e, a giudica- 
re date condizioni attuali, hanno ancora molta strada 
datare. 

Ma bisogna dare atto alle case di software. Ci 
provano sempre. Una volta che avete pagato un sacco di 
soldi per una data licenza, bisogna fare almeno qualche 
sforzo per assicurarsi che il proprio programma rifletta 
almeno in parte l'atmosfera del grandioso ongh 
naie. 

I progettisti di giochi e i programmaton han- 
no affrontato in modi diversi questo spinoso pro- 
blema, andando dal bizzarro al gemale. Vi ricordate di Slai- 
ne, in cui il personaggio principale aveva un sacco di 
"pensien" che gli passavano per la testa e bisognava prerv 
dert al volo mentre galleggiavano via per fargt fare qualco- 
sa? Mamma mia. Altn stili erano più noiosamente letterali: 
Redhawk e KwaW della Melbourne House trasformavano lo 
schermo in una striscia a fumetti rigorosamente monocro- 
mabca. Le vignette scorrevano orizzontalmente (e lenta- 
mente) mentre Redhawk eseguiva i comandi del giocatore. 



Si. era proprio tembée. 

Altre società tentarono un approccio più rilassato. 
Prendete l'eroe, infilatelo in uno scenano che rifletta più o 
meno le sue qualità o caratteristiche e fregatevene di tutto 
resto. Forse non è incredibile che questo sbte abbia pro- 
dotto i giochi miglior, il primo Dan Dare della Virgm, per fa- 
re un esempio - o Barman della Ocean. Con molta rteS- 
genza, nessuno di quesb due giochi tentava di 
assomigliare a un fumetto, e di conseguenza non erano 
neanche altrettanto sigiocab*. tanto meglio. 

Comunque, i semplice latto che giochi come quei 
non fossero male perché ponevano la gocabdità prima e la 
presentazione fumettisbca in secondo piano non spiega 
perché dovessero essere buoni prodotti. Con una simile 
domanda «1 mente, abbiamo dato un'occhiata ale ultime 

uscite a fumetti per cercare di determinare cos'è che 

rende buono un gioco su licenza da fumetto, sempre 

che ne esistano... 

ATMOSFERA 

Pnma di tutto, i fumetti hanno successo quando riescono 
a generare un 'atmosfera. La 2000A0 luna dele case editri- 
ci pù convertite su home computer) un tempo pubblicava 
una sene intitolala Metalzoe - un'impressionante epopea t\ 
un'epoca m cui il mondo viene dominato da un'ecologia ro- 
botica e contraddistinta da un'assenza di dialoghi quasi to- 
tale. La maggior parte della sene era composta da se- 
quenze senza testo di azione frenetica, che generava un 
sacco di atmosfera ma era forse un pò oscura per i più 
pece*. Comunque, quella stessa atmosfera sta anche ala 
base del successo di .kidge Dredd e Rogue frooper. Ogni 
gioco che vogha sfruttarla deve essere realizzato da pro- 
grammaton e auton che siano completamente immersi nel- 
r originale. Andy Wilson, uno dei programmaton principali di 
Dan Dare, era un grande fan di Dan, Concidenza? Sicura- 



16 K DICEMBRE 1990 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



Appai, a .ni ragn. 

Man... gli xharm, lombi 

mi tositi adi toordlnjil 

< "• il rumo dal gioco ila piurtoito 

lento Ida dal mio «I 

■charmi. 
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la >. quanta di Ratta «patio tarminano tori quintali di .alma tu) tarreno. 
Proprio tomo noli 'originala, ma poto originala In tannini di glotablllta 

mente no. 

GRAFICA 

La presentazione grafica è ovviamente una parte molto im- 
portante della ricetta fumettistica. Sfortunatamente è molto 
dettagliata, con grandi variazioni di colore (spesso mono- 
cromatico). E naturalmente è statica. Gli stili fumettistici po- 
trebbero comunque essere realizzati meglio sugli schermi 
di come lo sono adesso. Oei giochi considerati, solo Judge 
Dredd e Spiderman (e, a giudicare dal demo, Hagar) repli- 
cano per davvero lo stile grafico dell'originale. Un peccato. 

PERSONAGGIO 

La maggior parte delle sene a fumetti ha un eroe centrale 
le cui personali idiosincrasie lo rendono affascinante e inte- 
ressante. Dredd potrà anche essere la Legge, ma a volte 
mostra anche dei momenti di dubbio. Rogue potrà anche 
essere per metà meccanico, ma è anche mezzo umano e 
le sue fantasie sul suo amore perduto appaiono frequente- 
mente. Ranx è tutto sintetico, ma la sua esuberanza è com- 
pletamente umana. L Uomo Ragno può essere un super-e- 
roe ma, come Batman, è ben più vulnerabile della maggior 
parte dei suoi invulnerabili compagni. Si deve ricreare quel 
personaggio per quanto è possibile in termini di scenario e 
di obiettivi del gioco. 

NARRATIVA 

A parte quanto detto fin qua, l'altra essenza del fumetto è 
la narrazione diretta. Una buona serie ha bisogno di una 
buona stona. Se il gioco consiste semplicemente di una se- 
ne di incontri a cazzotti seguiti da una sequenza di congra- 
tulazioni non e è una vera storia. I primi giochi basati su fu- 
metti come Spiderman della Questprobe erano molto 
attenti alla stona - peccato che la giocabilità non fosse al- 
trettanto curata. 
Guardate queste pagine per il resto della stona... 
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RANX 

Ubkurft 

Atari ST, Amiga, PC L. 49.000 
Ranx si apre a tuoni di pugni la strada attraverso un 
decadente ambiente urbano, accompagnato da una 
bella interfaccia utente che permette di interrogare i 
passanti e realizzare Incontri limitati. L'atmosfera del 
gioco è una resa ragionevole dell'originale ma l'effer- 
vescente originalità dell'eroe a fumetti viene pesante- 
mente compromessa da un'estrema carenza di origina- 
lità nello scenarlo a base di pugni/ca lei/raccogli 
oggetto. La storia, che riguarda la cura di urta pestilen- 
za, e più complessa che in molti altri 
giochi di questa selezione ma non 
riesce a risollevare un gioco general- 
mente mediocre. 

ROGUE TROOPEH 
KrisaHs 
Atavi ST. Amiga L. 39.000 

Una bella avventura dinamica a base di pestaduro am- 
bientata durante una fuga dai Norts in un episodio del- 
l'infame scenario di guerra futuribile della 2000AD. No- 
nostante tutto, però, non c'è molta originalità e II 
colorato stile grafico è ben lontano dall'atmosfera ni- 
chilistica dell'originale. La programmazione è comun- 
que ai livelli più alti fra questi giochi e il programma 
contiene alcune sequenze di volo a scorrimento con 
scazzottate e semplici problemi basati su oggetti. Nien- 
te nel gioco dice tuttavia morto del personaggio prin- 
cipale. 

JUDGE DREDD 

Virgin 

Sa-ectrum. C-64, CPC. Disco L.2S.OOO - Cassetta L. 

19.S00 Amiga, Atari ST L. 29.000 

Un notevole lavoro che recupera parte dell'umorismo 
grafico della famosa serie della 20O0AD • provate a 
guardare I Ciccioni nelle foto di queste pagine - e i fon- 
dali ricreano adeguatamente Mega City One. 
Dredd può camminare o salire in sella alla 
sua moto per pattugliare la citta e risolvere 
situazioni criminose raggiungendo semplici 
obiettivi di gioco. L'idea di diminuire la cri- 
minalità uccìdendo i malviventi è in sintonia 
con l'eroe, ma questa buona notizia scompa- 
re davanti allo schema di gioco che varia dal 
frustrante all'ovvio senza mai sembrare ve- 
ramente Ispirato. La betta confezione (vedi la 
sequenza di accensione del computer di 
Dredd all'inizio del gioco) evita un disastro 
completo. 

SPIDER MAN 
Empire 

C64. Spectrum, CPC disco L. 2S.OOO cas- 
setta L. 19.SOO 
PC Amiga. ST L. 29.000 
Jmt Set Willy nel 1990, ma con un eroe arram- 
picamurl e tessi ragnatele. Nonostante lo sti- 
le di gioco terribilmente datato, nel quale si 
deve risolvere una serie di problemi in ogni 
stanza prima di arrivare allo scontro finale, 
l'animazione e il controllo di Peter creano 
del sano interesse. Poter camminare sul sof- 
fitto permette anche l'esistenza di alcuni 
problemi più interessanti. Lo stile grafico 
non è peraltro "uomoragnesco", e lo sprite 
principale è troppo piccolo p9r convincere 
graficamente nonostante la buona anima- 



HACAR IL TERRIBILE 

Klngsoft 

Ancora in fase dimostrativa, ma la grafica * 

grande e molto simile allo stile originale. Un 

mistero al momento di andare in stampa... 
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CARATTERISTICHE TECNICHE 
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UOMO RANA 



Peter Molineux, portavoce della Bullfrog, 
racconta a K i progetti presenti e futuri del team 
di programmazione di Populous e Powermonger 






Sarebbe bastalo Populous oer passare alla 
stona, ma con Powermonger (vedi la recen- 
sione a pag. 381 la Bullfrog iscrive definitivamente il 
suo nome nell'Albo d'Oro dei migliori team di pro- 
grammazione di giochi per computer. 

Più che naturale, quindi, che fossimo curiosi di 
conoscere (e di farvi conoscerei questo team di svi- 
luppatori che m pochissimo tempo e riuscito a 
costruirsi una fama solidissima, nonché un altrettan- 
to solido conto in banca grazie al fatto che Populous 
è stato scelto sia dalla Sega che dalla Nintendo per 
le rispettive console a lfrbit 

Uno dei segreti di questo successo è merito 
anche dei giocatori stessi. Infatti, Peter Molineux, 
portavoce e ideatore/programmatore della Bullfrog, 
tiene incontn regolari, denominati 'focus group', nei 
quali invita i wdeogiocatori a ispezionare, fare com- 
menti e critiche sui giochi in fase di produzione. I 
commenti e le critiche vengono presi in considera- 
zione e, se ritenuti validi, mcorporab nel gioco. Tutto 
ciò dimostra una sensibilità e un attenzione verso ! u- 
tente finale che si rispecchia nella qualità dei giochi 
della Bullfrog: il successo di critica e di pubblico 
dimostra che chi lavora bene alla fine viene premia- 
to. 

Abbiamo incontrato Peter Molineux a Londra 
durante un recente viaggio ed ecco il resoconto 
della nostra conversazione. 

K - L idea di Powermonger é dovuta al successo di 
Populous o era già nell'aria.' 

Molineux - Quando stavo scrivendo Populous sapevo 
che la visuale del gioco - 'dall'alto di una collina' - si 
poteva utilizzare per un altro gioco, anche completa- 
mente diverso. Le specifiche di Powermonger sono 
state disegnate durante la lavorazione di Populous - 
ma fu solo dopo il successo di quest ultimo che pen- 
sammo a realizzarlo. 



PASSATO PROSSIMO 

Il debutto della Bullfrog. qualcuno di 

cordcr*. • stato fusion un gioco di «mg 
irstrategiaJsparatutto che pero non desio 
-and» impressione e certamente non lasciò 
intuire le potenzialità dalla Bullfrog. Poi tu la 
volta di Populous. che teca conquistar* alla Bul- 
lfrog la meritata fama che ora li contraddistin- 
tene il presti g 
stick per It gioco più o 



taforme che. venendo subito dopo Populous. 
aveva poche possibilità di lasciare il segno. C 
e la volta di Powermonger, il secondo K-gioc 
su quattro titoli pubblicati dalla Bullfrog, che e 
probabilmente destinato a ricever 
1 può vedere, 
i vrtae di tutto 



K - Avete testato Powermonger con modellini in 
Lego come per Populous? 

Molineux ■ No. perchè avevamo già in testa l'idea di 
come sarebbe venuto, ma ho fatto molto ricerche 
sulle formazioni militari e su come si svolge effettiva- 
mente una battaglia. A questo proposito, ho letto in 
particolare un libro intitolato Uattles m Europe from 
1500 to 1800' (Battaglie in Europa dal 1500 al 
1800, NdRI, che mostra visivamente come sono 
state combattute effettivamente le vane battaglie nel 
corso dei secoli, e m Powermonger le truppe al 
comando dei vari capitani sono disposte proprio 
come nel libro, cosicché sono stancamente accura- 
te. 

K- So che inizialmente il gioco aveva un altro nome. 
Perché e cambialo.' 

Molmeux • Il gioco doveva chiamarsi 'Warmonger', 
ma al mercato amencano non piacciono i giochi nel 
cui titolo ci sia la parola 'war' (guerra). Cosi abbiamo 
dovuto toglierla. Fintanto che non si usa la parola 
guerra va tutto bene, anche se poi sono giochi di 
guerra, E ridicolo. Non sono del tutto contento del 
none, avrei preferito 'Warmonger' perché descrive 
molto meglio il gioco, e poi warmonger e una parola 
inglese, con un preciso significato (guerrafondaio, 
NdRI. mentre Powermonger non significa niente. 

K ■ Credo che Populous si possa definire un gioco 
strano, sicuramente al di fuori di qualunque schema 
precedente. Pensavate che potesse avere il succes- 
so che ha avuto? 

Molineux - Quello che pensavamo era che sarebbe 
stato notato dalla gente grazie, diciamo, al suo fat- 
tore 'stranezza' . ma non pensavamo avesse un tale 
successo. Mi ricordo il giorno che I ho visto entrare 
in classifica: pensavamo che sarebbe potuto entrare 
in classifica, ma mai che sarebbe arrivato al primo 
posto. 

K - Avete una spiegazione per Questo successo? 

Molmeux - Vorrei averla. Non so... l'unica cosa che 
si puO dire è che il gioco é differente in modo origi- 
nale e questo è vero anche per Powermonger. 
Powermonger sembra Populous dal punto di vista 
grafico, ma il gioco in se e diverso. Questo discorso 
ci porta al modo m cui disegniamo i giochi. Invece di 
vedere qual è il gioco che va forte in un dato 
momento, ci diciamo: lasciamo perdere gli altri gio- 
chi, qual e il gioco cne noi vorremmo giocare. E un 
approccio diverso e forse per questo Popu/ous ha 
avuto successo: era qualcosa di nuovo. Quando sta- 
vamo sviluppandolo, contattammo diverse case di 
software. Gli telefonavamo e gli dicevamo che vole- 
vamo mostrar loro questo nuovo gioco. E loro ci 
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rispondevano, che tipo di gioco è? Un gioco di stra- 
tegia, uno sparatutto? Cercavano di classificarlo, ma 
noi cosa potevamo rispondere. Cosa potevamo dir- 
gli? 

K - Che era un simulatore di Dio. . . 

Molineux - Si, esatto, ma non ci credevano. Penso 
che questa sia proprio la ragione del suo successo, 
che e inclassificabile. 

K ■ Dici che Powermonger è diverso da Populous. 
Quali sono le differenze principali? 

Molmeux - Con Powermonger abbiamo cercato di 
ottenere qualcosa di totalmente differente, che non 
è mai stato fatto prima d'ora. Abbiamo voluto creare 
un mondo reale dentro il computer che risultasse 
credibile. Gli omini che si muovono per il gioco 
hanno un intelligenza propria. Ogni personaggio ha 
una sua personalità, un suo nome, reagisce in modo 
diverso in situazioni diverse, ha una sua storia fami- 
liare, una moglie o un marito e dei bambini. Vivono 
realmente nel mondo del gioco e tu puoi startene fi a 
guardare il mondo che bada ai fatti suoi. Sembra 
molto complicato ma abbiamo fatto in modo che sia 
semplice. Questa 'autonomia' dei personaggi che 
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popolano il mondo di Powermonger, ci ha crealo 
anche dei problemi. La cosa buffa è che proprio per- 
ché hanno una priopria personalità Quando testi il 
gioco possono fare tutto quello che vogliono e 
cominciano ad innescare eventi non previsti: è stato 
un incubo. 

Nessuno ha mai tentato prima dora di cercare di 
riprodurre in modo cosi realistico un mondo dentro il 
computer. Non era cosi in Populous. dove tutte gli 
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omini erano uguali e l'unica cosa che facevano era 
spostarsi da un posto all'altro. In Populous controlla- 
vi l'ambiente, in Powermonger giochi dentro l'am- 
biente, h una frase questa è la differenza. 



K - Veniamo alla domanda obbligatoria di questi 
tempi: cosa ne pensi dei giochi per CD.' 

Molineux Penso che da un lato i CD siano motto sti- 
molanti. La capacità di memoria dei CD ha dell'incre- 
dibile. D'altro canto pero, mi preoccupa, mi terroriz- 
za. Al momento, per sviluppare Powermonger ci 
sono voluti 18 mesi. Per un gioco CD ci vorrà motto 
più tempo perché la gente si aspetterà qualcosa in 
più da un gioco per CD e questo significa un enorme 
quantità di lavoro. Pensa solo alla grafica. Per dise- 
gnare una buona schermata ci vuole quasi una setti- 
mana: pensa a quante schermate contiene un CD 
(oltre 50.000. NdRI e capisci cosa significa. Quindi 
mi entusiasma per il potenziale di memoria, ma mi 
fa un po' paura il pensare di disegnare dei giochi che 
utilizzano in pieno la tecnologia digitale. 

K • Secondo te i CD saranno il trampolino da cui par- 
tire per create nuovi tipi di giochi? 

Mohneux - Come tutte le cose nuove, inizialmente 
non aiuteranno a creare nuovi giochi. All'inizio ver- 
ranno usati per le cose più ovvie - adventure con 
moltissime immagini statiche e cose simili - non gio- 
chi di nuovo bpo. Quello che potrebbe servire di più 
sarebbero processori più potenti, perché dal punto 
di vista di un programmatore ci si possono fare più 
cose. Dopotutto il CD offre solo molta più memoria. 
Il CD è in realtà come 5000 floppy disk e questo 
significa che non ti devi preoccupare dello spazio 
quando disegni un gioco, ma devi sempre preoccu- 
parti di trasferire i dati dal CD allo schermo e io 
credo che se un gioco ha un caricamento a metà 



gioco, viene rovinato totalmente. Sei li preso dal 
gioco ed ecco che ti devi fermare perché deve cari- 
care una parte successiva. 

K • Quindi nell'immediato futuro non prevedi niente di 
nuovo.' 

Molmeux - Penso che ce ne saranno di giochi nuovi, 
ma per fare delle cose nuove ci vuole tempo. Pensa 
all'Amiga è vecchio di sei anni e solo dall'anno scor- 
so si può dire che sono usciti giochi veramente belli 
che sfruttano appieno la macchina. Ci vuole tempo. 

K - Qualche progetto per il futuro di cui puoi par/are.' 

Molineux - Mi piacerebbe molto parlare di due pro- 
getti futuri, ma mi fulminerebbero. Comunque posso 
parlare di Populous 2, su cui comincerò a lavorare 
non appena avrò finito Powermonger, non prima di 
essermi preso una settimana di riposo. Sono entu- 
siasta di lavorare su Populous 2. Stiamo disegnando 
la grafica, abbiamo già steso la struttura del gioco e 
speriamo di riuscire a farne un gioco molto bello. 
Sarà riscritto totalmente. Sarà abbastanza simile al 
primo, ma ci saranno cose come maremoti, fulmini 
dal cielo e motte altre cose. C'erano cosi tante cose 
che volevamo mettere in Populous ma non ne abbia- 
mo avuto il tempo. E poi ora sappiamo molte più 
cose sulla programmazione di quante ne sapevamo 
allora. Ora possiamo spingere la macchina fino al 
limite perché la conosciamo meglio. 



^rnoem 



GAMES 



HOME COMPUTER E VIDEOGIOCHI 





ESPANSIONE AMIGA SUO L120.000 

VIRUS CHECKER PER AMIGA L35.0O0 

■ -ESPANSIONE PER ST 1/2 MEGA L340.000 

'ESPANSIONE PER ST 2,5 MEGA L690.I 

ATARI LYNX-GAME L390.0O0 

•si possono montare anche senza saldature 
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Scuramente il coirvop fantasy della Sega. Golden 
Axe, è diventalo famoso grazie a uno schema di 
gioco semplice e un ottima grafica. E. come reci- 
ta una nota legge di mercato, ogni successo da 
sala giochi deve essere convertito. Prima è arri- 
vata la magnifica versione per Megadrive, e ora 
la Virgin ha convertito Golden Axe in formato Spe- 
ctrum, C64. Amiga. ST e CPC. Siete pronti ad affettare un pò 
di sprite senza porvi troppi problemi? 

In uno strano regno pieno di esattori delle tasse sputaluo- 
co e era una volta un gruppo di tre coraggiosi guerrieri che 
intraprese una mortale ricerca dell Ascia Dorata. Questa è la 
loro storia. La bella terra di Yuna è caduta in uno stato di 
caos per mano di Death Adder e del suo esercito di mostruosi 
scagnozzi. Dopo aver raso al suolo villaggi indifesi, il malvagio 
rettile ha rapito il re e la bella principessa. Voi siete I unico 
ostacolo fra il dominio di Adder e una pace duratura. 

Golden Axe e un pestaduro-affettatutto a scommento 
orizzontale diviso in sei livelli. Il giocatore (e un amico se si 
sceglie l'opzione per due avventurieri contemporaneamentel 
inizia il gioco scegliendo di essere uno dei guerrieri di cui so- 
pra: Ax-ll Combattente, Gilius-Testadituono o Tyrisla Fiamma. 
Armato con una spada o un'ascia il guernero può esibirsi in 
una serie di mosse di combattimento quali: pugni, affondi, fen- 
denti, proiezioni, calci e craniate. Il 'colpometro' mostra guan- 
ti colpi si possono subire prima di perdere una vita. 

Inoltre, ogni guerriero possiede un incantesimo personale 
che si usa come una smart bomb per distruggere tutti i nemi- 
ci presenb sullo schermo m un dato momento ■ anche se alcu- 
ni possono sopravvivere alla devastazione. Il potere dell'incan- 
tesimo dipende dalla quantità di fiaschette magiche che si 
trasportano (indicate m alto 
sullo schermo!. Si raccolgono 
le fiaschette - e le unità di 
energia addizionale - 'scip- 
pando' dei piccoli elfi che ap- 
paiono nel corso del gioco. 
I tizi che si possono imperso- 
nare sono: Ax-Batller il barba- 
ro ha sentito le ultime urla di 
sua madre, condannata a 
morte da Death Adder - ora 
vuole, vendicarsi. Ax-Battler 
può controllare un massimo 
di quattro livelli di Magia dei 
Vulcano. Tyris-f lare è una for- 
«.ciwd coiumo . D.~.m,. te guerriera amazzone, l'ulti- 

un binomio .uì.cIq 
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La Damanti» è il gruppo di sviluppatori di software respon- 
sabile dalla conversione di Golden Axe tu Amiga. Richard 
Costello ha scritto il codice e Kevin Bulmer ha realizzato la 
gratleacon l'aiuto di Marie Knowles e Adrian Caria». "Gol- 
den Axe su Amiga é un ibrido tra le versioni a gettoni • par 
Megadrive. " dice Costello. "Tutti dicono che la versione per 
Megadrive è Identica al cotn-op, ma non e mica vero. La 
versione Amiga usa lo stile di iprite del coin-op ma ovvia- 
mente non possiede altrettanti colori.' La conversione per 
Amiga usa una tavolozza doppia a 16 colori per gli sprite e 
i fondali. Il blitter e II 68000 fanno gli straordinari per pro- 
durre un gioco che giri entro il tempo di quadro ■ vengono 
eseguiti 960 blu ogni I/SO di secondo 'Allarga ■ confini 
dai giochi per Amiga.* dichiara In confidenza Costello. Gol- 
den Ave su Amiga contiene anche subdoli cambiamenti di 
colore durante i sai quadri. Altre specifiche tecniche di 
Golden Axe Amiga: più di 600 animazioni degli sprite, mi- 
sura massima degli sprite 64 pixel per 96. 18 effetti sonori 
(fra cui ìl gancio. Il calclone, l'urto a terra e le uria maschili 
e femminili} a 6 colonne sonora (fra le quali alcuni classici 
come "Wildemess" e 'Pass of the Fiertd*). Costello pensa 
stranamente che Golden Axe abbia molta più profondita 
dei comuni giochi di combattimento. In passato ha lavora- 
to a Mask e Ramrod per la Gremlin. a Hot Rod per la Activl- 
sion e alla versione per C16 di hVay of the Explodlng Fut 
per la Melbourne House. 
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'Golden Axe su Amiga e bello, 
si gioca berne possiede tulle le 
caralterisliche che servono.. " 

Neil Vounq. Bfooufio.» ioli*.».* ,1- 
l»l*ob«. 
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La VIRGIN impugna 
la spada e K osserva 
il massacro 
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LE PRIME IMPRESSIONI 



PRO 

• Molto simile alle versioni coirt-op • Megedrive. 

• Sprite dal colori brillanti. 

• Da sensazioni 'da bar'. 

CONTRO 

• Lo schema di gioco manca di varietà e diventa presto ri- 
petitivo. 

• Come nel coin-op originale, Il gioco manca di una qualsi- 
voglia profondità. 



, 
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mo membro della sua tribù della giungla. Quando si incavola 
sul serio può controllare sino a sei livelli di Magia del Fuoco. 
Gilius Thunderhead ha perso il (rateilo gemello m uno scontro 
con i soldati di Adder. La sua specialità sono i salti mortali e 
può distruggere i nemici con un massimo di tre livelli di Magia 
del Fulmine. 

Fra una passeggiata nel bosco e lo scontro finale con 
Death Adder, si incontrano i Bruti Gemelli, le Donne-Lucertola, 
gli Spadaccini Scheletrici e i Bizzarro» - le bestie da sella di 
Death Adder. Se si disarciona un nemico dalla schiena di un 
bizzarrotto si può salirvi su e sputare fiamme o generare palle 
di fuoco, oppure colpire la gente con dei colpi di coda. In Gol- 
den Aie ce anche un Villaggio delle Tartarughe, anche se for- 
tunatamente non e è traccia di nm|a 
mutanti adolescenti. 

Le conversioni per computer di Gol- 
den Axe sono opera della Probe, La 
versane per Amiga di Golden Axe è 
stata scritta dalla Dementa (il gruppo 
di sviluppatori di software responsabile 
per il K-Gioco Corporation!. David Whit- 
taker ha fornito la musica, e al gioco 
hanno lavorato tre grafici. David Shea 
ha programmato le conversioni per 
Spectrum e CPC, con grafica di Jason 
Green e musiche della Sound rmages. 
La Design Team (gli stessi ragazzi che 
hanno prodotto la versione per C64 di 
Turbo Outrun fanno scorsoi hanno 
scritto Golden Axe per C64 - Marty 
Kelly ha programmato, Steve Crow ha 
progettato la grafica, li manuale di 
Golden Axe è stato scritto dall'ex-re- 
dattore di ACE Graeme Kidd. 
K ha giocato una versione quasi com- 
pleta del gioco per Amiga (vedi il box 
apposito per ulteriori dettagli) e CPC. 
Golden Axe su Amiga si avvicina molto al coinop originale. So- 
no state inserite tutte le caratteristiche importanti, e la grafica 
e il sonoro assomigliano molto a quelle della macchina tecni- 
camente superiore usata nei bar. La versione CPC ha qualche 
problemino con lo scorrimento (un po' a scatti) ma possiede 
spnte e fondali colorati e dettagliati. L unico dubbio di K ri- 
guardo alla conversione di Golden Axe su computer riguarda 
la mancanza priginana di prpfondità e di uno schema di gioco 
evoluto. Ma come dice Neil Young (produttore software alla 
Probe): le istruzioni non erano di migliorare o modificare Gol- 
den Axe ma di rimanere entro i lime della macchina scelta'. 
Golden Axe potrebbe interessare solo per qualche ora invece 
che giorni o settimane. Comunque, vi divertirete un sacco ad 
affettare e malmenare creature di un mondo fantastico, spe- 
cialmente durante una partita a due giocatori • ci si può persi- 
no fare a pezzi l'un l'altro! 
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LA NASCITA 





Questa è una storia m due parti. Prima vi racconterò 
di come sono 'andato m guerra' e ne sono tornato 
con l'idea per un gioco. Il prossimo mese vi mostre- 
rò come il progetto è stato trasformato m grafica e 
programmazione, insieme ad alcune considerazioni 
generali su come a progetta un gioco e se ne ricer- 
cano le tonti. Lungo la strada, dividerò con voi lato 
noti e meno noti del conflitto del Vietnam e vi fornirò 
un glossano di termini spesso associati a questa guerra. 

La guerra del Vietnam è difficile da analizzare, ed altrettanto 
difficile da simulare - particolarmente per qualcuno che non vi ha 
partecipato. Prima di iniziare a lavorare al progetto del gioco ho do- 
vuto immergermi totalmente nel conflitto - particolarmente vedendo 
filmati e leggendo una vasta gamma di tesb sull'argomento - testi- 
monianze sia storiche, sia personali. Da questi elementi dedussi al- 
cune delle 'tensioni' strategiche che caratterizzarono d conflitto del 
Vietnam: 

• l'equiltono tra l'impegno politico e militare proluso nella guerra 
ed il supporto nazionale alla guerra stessa 

• la tensione tra metodi militari costosi e tecnologicamente avan- 
zali e tecniche di guerriglia 

• il problema dei rifornimenti - per vie aeree e marittime per gli 
amencani, lungo linee interne per i comunisti, soprattutto collegate 
con Russia e Citta lungo il Vietnam del Nord ed il Sentiero di Ho Chi 
Minh 

• la tensione tra operazioni militan ed operazioni "cuore e cenref 
lo', ed il loro effetto sulla politica del Vietnam del Sud. 

TEAM YANKEE 

Per amore di semplicità le per il mio stesso interesse) ho deciso di 
lasciare al giocatore solo la possibilità * schierarsi con gli america- 
ni. Dovevo ora trovare un ruolo, una 'metafora' per il giocatore che 
avrebbe contribuito a trasformare i problemi visti sopra in specifi- 
che routine e regole di gioco. 

La versione originale del progetto aveva un'interfaccia utente 
basata su un sistema a finestre, h questo modo si perdeva però la 
sensazione di 'essere presenti' bpica. per esempio, dei simulatori 
di volo. Divenne presto chiaro che, nel gioco, il giocatore dovesse 
'diventare' J presidente, e che le sue decisioni sarebbero quindi sta- 
te prese a livello estremamente strategico. Per questa ragione, per 
ottenere queir effetto che gli atton di teatro chiamano 'entrare nell'il- 
lusione', decisi di utilizzare la metafora della relazione presiden- 
ziale. 
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Questo avrebbe permesso al giocatore di essere m'ormato in 
modo naturale e intuitivo. Una volta che lu raggiunta questa deci- 
sione, le finestre divennero ridonda*. Utilizzate un sistema a fine- 
stre avrebbe significalo distruggere la metafora - ogni azione 
avrebbe ncordato al giocatore che si trovava davanb a un com- 
puter. 

Gli aspe» rmlitan del gioco sono presentab facendo uso di 
mappe che accompagnano le relazioni. Il giocatore può esaminare 
una mappa strategica dell Asia sud orientale, e quindi scendere * 
scala per osservare particolan regioni del Vietnam del Sud. Queste 
mappe mostrano il dislocamento delle vane unità alleate e delle uni- 
tà nemiche delle quali si conosce la posizione, m modo simile a 
quanto accade sulla mappa di un comandante di stato maggiore. 

n problema successivo lu decidere come riflettere il trascorre- 
re del tempo. Molti giochi, come Ba/ance of Power o la maggior 
parte dei giochi di guerra, utilizzano turni di tempo definito. Il gioca- 
tore effettua le sue decisioni ed invia il comando 'prossmo turno' 
per vedere quale effetto hanno avuto sul gioco. Altri giochi operano 
in tempo continuo (reale o accelerato). Harpoon e Sim City sono 
due esempi n questo senso. La tradizione suggeriva l'impiego di 
turni definiti, ma io prefeni adottare un modello in tempo continuo. 
È stato il Vietnam a costringermi a compiere questa scelta - il 
combattimento terrestre e le sue conseguenze politiche non sono 
affatto gestibili in un gioco che impieghi turni definiti di un mese. 
Pei esempio, due delle pnncipali offensive comuniste ■ quella del 
Tet e quella del 1975 - furono condotte in meno di 30 giorni, cosi 
come la grande maggioranza delle operazioni statunitensi. D'altro 
canto, l'impiego di turni definiti della durata di un giorno sarebbe 
stato troppo labonoso. Alla fine decisi in favore di un modello conti 
nuo che impiegasse un giorno come unità di base. 

Utilizzando questo sistema, le cose succedono anche mentre 
voi pensate. Cosi funzionano le cose nella realtà. L'uso di un siste- 
ma di tempo reale accelerato 11 armo può trascorrere in 10-20 mi- 
nuti) dà al gioco un forte senso di urgenza che ritenevo fondamen- 
tale per una simulazione politicc-militare. Un'opzione di pausa 
venne aggiunta solo più tardi, m seguito alle richieste emerse du- 
rante i test di gioco. 

RISCRIVERE LA STORIA 

Un'analisi della storia del conflitto evidenziò rapidamente numerosi 
parametn che avrebbero dovuto essere programmati nel gioco, 
principali erano: 
1) Gli americani non possono invadere il Vietnam del Nord, e non 



La Domark sta per lanciare 
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possono condurre operazioni supenon a semplici incursioni m Laos 
o Cambogia per timore dell intervento cinese: 
21 Non e possibile etiettuare reclutamenti di massa o Impiegare ri- 
serve; 

31 Non ci possono essere cambiamenti radicali nelle tattiche milita- 
ri o nei sistemi d'arma; 

4| Le corata»™ di vittoria statunitensi sono essenzialmente politi- 
che, più che militari. 

Nonostante queste limitazioni, le decisioni a disposizione del 
giocatore - superiorità aerea, movimenti di truppe ed aiuti economi- 
ci - permettono di simulare un'ampia varietà di strategie belliche. Il 
modello di simulazione e le routine dovevano permettere differenti 
strategie e reagire realisticamente al loro impiego. Alla fine, il test 
migliore è stato verificare se il programma reagisce secondo il mo- 
dello storico se vengono impiegate strategie storicamente utiliz- 
zate. 

L'ultimo problema che affrontai durante il processo di pro- 
grammazione fu decidere le condizioni di vittoria. Dato un giocato- 
re che desidera sperimentare una sua personale strategia, come 
posso stabilire quando egli raggiunge le condizioni di vittoria? Un o- 
pmione diffusa a proposito della guerra del Vietnam è che i comune 
sb potevano vincere semplicemente non perdendo, e questo fatto 
e stato tradotto nel gioco obbligando il giocatore americano a 'vin- 
cere". 

La migliore strategia di vittoria è quindi distruggere la resisten- 
za comunista fino alla creazione di uno stato nel Vietnam del Sud 
autonomo socialmente ed economicamente. Questo richiede tem- 
po e significa che ogni aspirante presidente deve resistere agli at- 
tacchi sferrati contro il Vietnam del Sud fino al momento in cui la 
vittoria pub essere raggiunta. Questo - non perdere mentre si cerca 
di vincere • e il secondo grande obiettivo della guerra. Altre strate- 
gie richiedono di trovare un equilibrio tra gli aiuti militari, politici ed 
economici e i vari gradi del coinvolgimento statunitense in 
Vietnam. 

Ho descritto solo alcuni dei problemi e dei dilemmi che hanno 
travagliato la progettazione di Nam. La cosa più importante, però, 
è che essi gettano luce su quattro punb fondamentali della proget- 
tazione di un gioco che tutti dovrebbero avere sempre presenti: 

• Un gioco deve focalizzarsi su uno o più problemi strategici. 

• Deve presentare una metafora adeguata: una struttura di gioco 
che permette di presentare i problemi proposti in modo simile alla 
vita reale. 

• Deve avere condizioni di vittoria realistiche ma possibili da otte- 
nere. 

~e Deve porre il giocatore di fronte alle trappole e ad problemi di 
una realtà comprensibile e coerente. 

Secondo me un gioco deve impegnare un giocatore, avere 
quella che potrebbe essere definita un'"unità drammatica (cioè non 
deve essere una collezione di problemi e quadri a sé stanti e do- 
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vrebbe focalizzarsi dove avvengono gli avvenimenti più importanti) 
e deve ricompensare una condotta di gioco riuscita. 

Ci vediamo il mese prossimo, quando parleremo dei problemi 
più strettamente tecnici legati alla programmazione di giochi di s> 
mutazione come Nam. 
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VIETNAM - UNA STOMA LUNGA E DOLOROSA 



Von Clausewitz disse che la guerra * un altro modo di fare po- 
litica, ed uno dei suoi strumenti. In Vietnam questo si rivelò 
particolarmente vero. Entrambi i principali avversari della 
guerra - Vietnam del Nord e Stati Uniti • avevano mire politi- 
che non compatibili con la vecchia strategia di distruggere il 
nemico sul campo di battaglia. 

Alla fine della guerra i due antagonisti minori si erano 
pesantemente logorati - 1 VC nell'offensiva del Tel e l'ARVN 
nelle offensive del 1972 e del 1975. Non era però in realtà la 
loro guerra, il loro conflitto aveva più le caratteristiche di 
una ribellione. I veri scontri furono quelli tra nordvietnamiti 
e statunitensi. 

Il Nord appoggiava palesemente i VC nella loro lotta per 
ramificare il Vietnam. Questa politica risaliva fin dalla dipar- 
tita francese sancita dall'accordo di Parigi del 1954. L'accordo 
aveva diviso il Vietnam in due parti, come la Corea. E come in 
Corea e in Germania, la parte legata all'occidente aveva l'ap- 
poggio di quelle nazioni (soprattutto gli Stati Uniti) che rifiu- 
tavano di vedere una naiione "libera* cadere sotto il giogo 
comunista. Queste nazioni vennero quindi riconosciute uffi- 
cialmente ed aiutate in vari modi. I comunisti, al contrario, 
desideravano averle sotto il loro controllo. 

LA TEMPESTA SI ADDENSA 

Gli americani vedevano il loro impegno in Vietnam come par- 
te della crociata contro il diffondersi dell'ideologia comuni- 
sta. Era una polìtica di 'contenimento". Kennedy ispirò un'in- 
tera generazione a 'sopportare ogni fardello' nel nome della 
liberta. Non e però difficile mettersi nei panni dei comunisti a 
vedere in questa politica di "contenimento" una politica di 
"soffocamento". 

Le parole di Kennedy si tradussero in azione quando un 
grande numero di consiglieri militari e torre speciali si tra- 
sferì in Vietnam nei primi anni 60 

In seguito all'assassinio di 
Kennedy ne4 1963. Il suo 
successore. Johnson, con- 
tinuò questa polìtica. 

Nel tanfo 1964 l' inciden- 
te- del Golfo el Tonkin con- 
vinse il Congresso a garan- 
tire al presidente poteri 
militari speciali per punire 
il Vietnam del Nord per il 
suo attacco contro le navi 
da guerra statunitensi. 
Nei primi mesi dell'anno 
successivo scattò l'opera- 
zione 'Holllng Thunder". 
un bombardamento a tap- 
peto del Vietnam del 
Nord, e nel marzo dello 
stesso anno due batto 
gttoni di marine sbarcarono .. Da Nang per proteggere il loca- 
le aeroporto. Erano le scosse che precedono il terremoto - 
presto la presenza americana in Vietnam avrebbe raggiunto 
lo spaventoso ammontare di un milione di uomini. 

Il 1965 e il 1966 videro un massiccio aumento delle forze 
americane in Asia sud orientale. L'esercito dovette fare gli 
straordinari per equipaggiare ed addestrare tutti gli uomini 
necessari a combattere la guerra senza fare ricorso alle riser- 
ve • la Guardia Nazionale, il cui compilo consìste proprio nel 
(•infoltire i ranghi dell'esercito durante una guerra. La Guar- 
dia Nazionale intervenne solo morto tardi, e con forze limita- 
te. Questo fatto è tipico della mentalità americana (facilmen- 
te comprensibile) di combattere una guerra con solo metà 
delle proprie forze. L'esercito che sbarcò in Vietnam era bene 
addestrato ed equipaggiato, ma poco numeroso e poco ap- 
poggiato politicamente perché le sue potenzialità potessero 
essere sfruttate. Fu cosi necessario affidarsi alla superiorità 
tecnologica e a strategie di vittoria artificiose Nel 1967 scop- 
pio l'inferno.,. 

(Conti il/.- 1* mese prossimo) 



28 K| 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



^Sn:^- 




"Uno dei migliori shoot'em 
up dell'anno, probabilmente 
IL migliore" (Zero 91%} 



f 



■ ° 




■'■-:: ES CURVI 
■ '. -, L0M8 *« 

-, ■■ '. : N s •■• il '-'■ ■ 

http://speccy.altetvista.org/ 






UN COIN-OP 
TRAVOLGENTE! 

DISPONIBILE PER TUTTI I FORMATI 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



THE NEW BATCH 




http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 







Rick Haynes continua la 
sua ricerca, iniziata nel 
numero di giugno, alla 
scoperta di nuovi giochi 
nella terra delle giubbe 
rosse. 



Kha dato un'attenta occhiata dietro le quinte 
degli studi cinematografici della Sullivan 
Bluth di Dublino nel numero di giugno. Questo famo- 
so produttore di cartoni animati è stato il creatore, 
agli inizi degli anni ottanta, dell'innovativo Dragon's 
Lair, il primo gioco da sala su videodisco. Questa rot- 
ta abbiamo intervistato le persone responsabili delle 
conversioni su computer di Dragon's Lair - i compo- 
nenti di una delle poche case di software canadesi. 

La ReadySoft è stata fondata tre anni or sono da 
David Foster un esperto conoscitore di Commodore 
PET, VIC 20 e Apple II. Prima di lavorare nella Rea- 
dySoft, Foster era socio alla pari nella Digital Solu 
bons dove scriveva programmi di utilità per il C64. 
"Sono sempre stato interessato ai giochi ma spesso 
e volentieri finivo col lavorare su programmi di tìpo di- 
verso' sospira Foster. Il primo prodotto della Rea- 
dySoft fu un emulatore di C64 per Amiga seguito nel 
1988 dalla versione per Amiga di Dragon's Lair. Ne- 
gli ulumi due anni questa società con sede a Ontano 
ha prodotto diverse versioni di Dragon's Lair e Space 
Ace di Sullivan Blu* e tanto per restare fedele alle 
origini ha anche sviluppato un emulatore di Macintosh 
per Amiga. 
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LIBERTA CREATIVA 

'Mi piace la liberta creativa che oltre I industria dei v> 
deogiochi' afferma Foster. 'Gli unici limiti sono rap- 
presentati dallimmaginazione, dal talento del pro- 
grammatore e dalla determinazione'. 

'Ci stiamo concentrando su due stili diversi di gio- 
chi: i giochi basati sui videodischi e i cartoni animati, 
come Dragoni Lair, e i giochi d'azione ad alto livello 
(come l'imminente IVrath of the Oemon)'. 

E aggiunge con audacia, 'Non siamo come la mag- 
gior parte delle case di software che preferiscono la 
quantità alla qualità, ci accontentiamo di produrre 2-3 
giochi di ottima qualità all'anno. I nostri progetti futuri 
comprendono l uscita di giochi che combinino la qua- 
lità dell'animazione di Dragon's Lair con una giocatoli- 
tà di gran lunga superiore, e altri giochi stile IVrath 
of the Demon con più grafica, varietà e giocabilita. I 
giochi su sei dischi non ci spaventano affattof 

SEGRETE E DEMONI 

Il prossimo gioco della ReadySoft sarà IVratlì of (he 
Oemon, un originale arcade di ambientazione fantasy 
che apparentemente utilizza più di 1200 fotogrammi 
di animazione, oltre 100 mostri 
differenti, 1 5 livelli di scorrimen- 
to parallattico (e vai...) e più di 2 
megabyte solo per la grafica. 

'Dopo un udienza con il re. ci 
si ritrova a cavallo alla ricerca 
del demone. Al calare delle tene- 
bre si viene attaccati dai goblm 
che devono essere sconfitti per 
poter continuare la missione. Si 
deve liberare una fata prigioniera 
di un drago e attraversare una 
caverna che porta ad una palu- 
de. Dalla palude si arriva ad una 
radura che conduce ad una vec- 
chia torre e ad un tempio dove si 
devono combattere i mostri che 
li abitano per raccogliere gli og- 
getti necessari a sconfiggere 
demone. Si giunge quindi al ca- 
stello che deve essere esplorato 
meticolosamente per arrivare al- 
lo scontro finale - la battaglia con 
il demone in persona'. 
Gran parte dei livelli in IVrath of [he Demon (m cui si 
deve uccidere un certo numero di mostri, evitare de- 
gli ostacoli e raccogliere udii oggetti) utilizzano uno 
scorrimento parallattico e sono di solito seguiti da 
una battaglia finale dove si devono sconfiggere uno o 
più mostri molto grossi e intelligenti. Ci sono più di 
100 personaggi animati compresi goblin, elfi, orchet- 
ti, abitano della palude, serpenti, late, fantasmi, dra- 
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Possibilità di salvar* 
Il gioco. 

Più* 13 «.nari 
Olir» 750 awartarl. 
Plu di 2 megabyte 
di grafica. 

20 movimenti divani. 
Più di 25 iprite contempo- 
raneamente tulio schermo. 
15 livelli di paralleli. 
Oltre 5S0 schermi d'elione. 
Oltre 30 effetti sonori 
diversi. 

Più di 100 colori 
sullo schermo. 
60 fotogrammi al secondo. 
Oggetti grandi fino 
a 300x144 pixel. 
9 colonne sonore diverse 
di David Whittaker. 



ghi, uomini scorpione, gargoyle e naturalmente de- 






I componenti della ■.••OySofi (da sinistre a destra): Sorge Prel- 
tas (grafica per C*4|. Steve Douglas (programmatore CM| 
Claude Perder (grafica per Amiga). David Foster (presidente). 
Pierre Prouta (programmatore Amiga). Bari Ooenkh (program 
matore SI) ■ Ulrich Ooenkh (grefke per ST). 



Con IVrath of the Demon i programmatori della 
ReadySoft hanno voluto produrre un gioco che traes- 
se vantaggio da tutte le capacità dell' Amiga con una 
grafica, un'animazione e uno scrollmg parallattico mi- 
gliore di quelli visti su tutti i giochi finora disponibili. Il 
gioco è stato concepito più di un anno fa e ha richie- 
sto 10 mesi di lavoro. La ReadySoft ha preparato la 
grafica su carta e poi l'ha trasferita su computer 
usando una tavoletta grafica EASYL. Infine le immagi- 
ni sono state completate e ritoccate utilizzando Delu- 
xe Paint III. Il sistema di mappaggio per i mostri e la 
grafica è stata una delle cose più difficili da ottenere 
durante la lavorazione del gioco e un altro grosso 
problema è stato farlo entrare tutto nei 512K della 
memoria disponibile. 

'Ci piace pensare che stiamo varcando nuove fron- 
tiere con la sofisticazione della grafica e dell'anima- 
zione e con i 60 fotogrammi al secondo del nostio 
scorrimento parallattico su 15 livelli' dice Foster. 'I 



migliori pregi di IVrath of the Demon sono lo scorri- 
mento parallattico mulWivello molto fluido, la detta- 
gliata animazione del personaggio e i grossi mostri 
intelligenti che compaiono nelle scene di combatti- 
mento alla fine del livello - ai giocatori più accaniti pia- 
cerà la battaglia finale contro il demone!' 

IVrath of the Demon sarà già disponibile per Amiga, 
ST e PC quando leggerete queste righe. In aggiunta, 
è prevista una versione su 4 dischi per C64, sebbene 
la ReadySoft possa decidere di farla uscire in cartuc 
eia (C64 normale o C64 GS, questo è il dilemma...). 
Sono anche in preparazione versioni per il CPC Idi- 
lemma di cui sopra) e lo Spectrum che usciranno all'i- 
nizio del prossimo anno. 

Intanto la ReadySoft sta preparando le versioni per 
Amiga, ST, PC, Macintosh e Apple IIGS di Dragon's 
Lair N: Time Warp. Ancora una volta, la principessa 
Daphne è stata rapita attraverso un'anomalia tempo- 
rale dal malvagio mago Mordroc che ha intenzione 
(senti, senti) di obbligarla a sposarlo. Solo voi, nei 
panni di Dirk the Danng, potete salvarla'. Il secondo 
capitolo della serie Dragoni Lair sarà presto disponi- 
bile su Amiga, PC e ST. Avanti audaci avventurieri, 
avete una missione da compiere! 
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LA CRITICA HA DETTO: 

"Il MIGLIOR GIOCO nel suo genere, 
la MIGLIORE CONVERSIONE da coin-op 
e UNO DEI MIGLIORI GIOCHI di tutti i tempi "96% 

[ableon Atari ST, Amiga, Commodog 
"umandAmstradCP< 



Sport rum 
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IMPARA AD UTILIZZARE BOB., il 
computer programmabile installato 
sul tuo braccio. 



ESPLORA PIÙ' DI 1100 AMBIENTI 
DIVERSI e incontra personaggi di 7 
differenti razze 

CALATI NELL'ATMOSFERA FUTURISTICA 
supportata da grafiche ed effetti sonori 
superbi. 






« 



PROGRAMMA IN ITALIANO 
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PROVE 






SCHERMO 



K-V0T0! 




«oiwfmon}»' dopo II Beta tait di K11 
(imlmi-u la r.<.rt»lon« dal gioto *«f initiwo • 
NI» 



Ciascune recensione irttìude un* nuovi curva CIP (vedi in casso a destra) e l 'Ibquadri 
Vemonl* che danno informazioni specifiche sull'implemen-Uiione per cianumi vtrilorM 
Questi riquadri contengono voti relativi a... 



GRAFICA 

Tutti gli tipetti grafici del gioco - tenendo conto de* 

limiti di ciascuna macchina. 

AUDIO 

Sono valutati la musica e gii effetti «non È pouiblte 

trovare un voto elevato anche per macchine come lo 

Spettrum e il PC « vengono superati i loro limiti 

Intrinseci 

FATTORE Ql 

01 na per Quoziente di intelligenza e indica guanto 

bdogna ragionare per giocare al meglio un g<oco I 

lettori di K tono generalmente considerati più 

intelligenti degli airi esseri umani, quinci questa 

valutazione potrà essere più basse di quello che vi 

aspettate. 

FATTORE K 

in pratica una misura dell'irrettstibmt* del gioco 

Giochi come Arkànoid e ffying Shart richiedono 

vnualmente zero Ql, ma sono molto coinvolgenti. I 

giochi non devono «ter* o divertenti o intelligenti. 

possono essere entrambe le cose. 

K-VOTO 

Per ottenere un voto elevalo un gioco non deve 

essere soltanto irresistibile e molto Interessante, deve 

anche essere longevo e sopportare le ingiurie del 

tempo 

Ecco una guida generale al significato dei voti 
900+ Un classico, raccomandato senza 
riserve. 




800-899 Un gioco 

superbo ma 

forse privo di 

quello spessore 

che io rende 

interessante per 

mesi o anni. 
700-799 Ancora molto raccomandato ma 

probabilmente ha un paio di 

aspetti nella struttura di gioco che 

ne riducono II voto. 
600-699 La 'zona di confine", un gioco con 

questo voto è un buon gioco "se vi 

piace il genere*. 
500-599 Gioco che ha qualche qualità, ma 

chiaramente anche dei problemi 

evidenti. 
400-499 Problemi di glocebilita e di 

programmazione lo rendono un 

gioco insufficiente. 
300-399 Non solo la giocabidta e scadente 

ma lo è anche l'idea alla base del 

gioco stesso 
200-299 Qui le cose si fanno sene, si paria 

di bug e di glocabllita pessima. 
100-199 Un gioco per lo ZX81 che gira su 

Amiga. 
Sotto 100 Nessun gioco ha mai raggiunto 

questi livelli Se mai ci riuscisse, 

non varrebbe neanche la pena 

averlo gratis. 




•Un velocissimo 
multi livello a scor 
rimento parallattico 

• Eccellenti effetti 
sonori 

• Barn giocatati* net 
labirinto a 3D 



• Limitalo utilizzo 
degli oggetti 

• Caricamenti 
troppo frequenti 

• Strane combina- 
zioni di colorì 



Non vogliamo giudicare un gioco fino 
a quando non siamo in grado di 
valutare? quello che troverete nella 
confezione venduta nei negozi. Se un 
gioco non è finito non gli daremo il 
voto. In questo caso la valutazione 
sarà un Beta Test e troverete queste 
manine che evidenziano i lati positivi 
e negativi. La recensione la troverete 
sul numero del mese prossimo. 




MARCHI DI 
QUALITÀ 1 

K vuole premiare le intuizioni e gli aspetti qualitativi dei 
giochi. Se un prodotto ci ha colpito per il suono, la grafica o 
l Iti lo segnaleremo nella recensì e ■ 
: qualità. 

K assegna questo marchio solo aJ 

giochi di qualità. Un gioco che 

supera 900 * un classico, 

consigliato senza esitazione. 

itp«V L'originali!* non • cose 
■■*-«--• facile da trovare di 
^^^R| tempi ed e 

doveroso segnalare 
quei titoli che 
portano qualcosa di 
nuovo nell'universo del 
giochi. 

Uno dei fattori che si nota tubilo • te 
grafica. I giochi che vi strafai Iter anno 
per lo splendor» delle loro scher- 
mate si meritano questo 
marchio 



spesso dimenticalo - ma 
*• può essere anche un 
elemento di distin- 
tone K premia solo 
quei giochi che utilizza- 
to modo convincente 
ed effetti sonori. 



LE PROMESSE DI K... 



D , rm/CQCrt * differenza di molle riviste, K 
K e DIVER50 •,„„,,,„ SOLO giochi finiti Se 
e recensito e identico a quello che acquisterete nel negozi. 
Le eccezioni tono indicate chiaramente dalle diciture 
ANTEPRIMA e BETA TEST(vedi in basso a sinistra) e non 
vengono valutate con il K-Voto. Le Anteprime sono... ehm... J 
delle anteprime, i Beta Test valutano invece i giochi i 
d) urtiti 




Ciascun gioco e stato Ie- 
ttato accuratamente. Se 
incappiamo in bug o altri difetti, ci rivolgiamo Immedia- 
tamente alla casa di software per spiegazioni. Quando e 
possibile, vi daremo più della semplice recensione, inclu- 
dendo analisi, comparazioni e informazioni tecniche. 

Tutti I voti tono calcolati 
attentamente. Potete fard | 
affidamento al momento dell'acquisto. Non soltanto 
Insistiamo con II valutare solo I giochi finiti, ma tacciamo I 
modo che lutti ì voti siano approvati dalla squadra di 
recenson di K. I giochi II mettiamo a dura prova prima di 
dare il nostro giudizio! 



IK è DEFINITIVO 



Ok è AFFIDABILE 
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La CIP - Curva d'/nferesse Previsto - è il più 
sofisticato strumento di recensione in circolazione. 

La curva e divisa in sei sezioni, indicanti II livello di adre- 
nalina che riesce a scatenare nel giocatore dopo un minuj 
to, un'ora, un giorno, una settimana, un mese e un anno.) 
La CIP però rivela molto di più che il vostro livello d'ìnte- I 
resse in ciascun particolare momento. Ad esempio, un alta 
valore in corrispondenza del minuto significa che il gioco I 
ha una grafica stupenda e vi entusiasmerà fin dall'inizio. I 
valori relativi a minuto, ora e giorno possono dirvi molto I 
su un gioco Se Ce una discesa seguita da una risalita, puo[ 
trattarsi di un gioco presumibilmente non immediatamenl 
te giocatile. - non ideale per coloro a cui piace prendere 
subito in mano il joystick e giocare. Infine ci sono i valori 
mese e anno. Più un gioco si mantiene alto in queste 
categorie, più menta i vostri sudati risparmi 
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Wing Comminar ptrfm*!l* un ampia gamma di inquadrature 
da dentro a fuori l'ettronave. L'inquadratura posteriore poti- 
none la telecamera dlrol tam o n to diaifo II velivolo III giocalo'» 
pud «cagliar* la dittarne), qualla bellka riprende la xmi del- 
finiere battaglia da lunga dittante, quatta tallita tague v 
pra I eatreneva dal giocato-» a II battaglio lalailonalo (o la 

più Incombente), quella dal minila presenta una pa- 
noramica doll'ettone vi»ta dal minila appena lanciato a qual- 
la ali cada colloca la telecamera dietro quelita») astronave nat- 
ia viciname. 



W 



a> 



SPIONAGGIO INDUSTRIALE 

issere completalo. Chris Roberts in- 
sieme ad altn quattro programmatori ria svi- 
luppato le rivoluzionane routine grafiche del gioco, 
mentre quattro artisti hanno disegnato gli schermi e gli 
spnte utilizzando tecniche di ray-tracmg e bitmapping 
molto avanzate. Il suono è stato curato da due composi 
tori e da un esperto in effetti sonon mentre la sceneg- 
giatura è stata scntta da ben tre auton. 

» tempo minimo necessario a completarlo si aggira 
sulle otto ore di gioco ininterrotto. Wflg Commander 
può essere giocato come uno spara e fuggi o come una 
sofisticata simulazione di volo. È una specie di incrocio 
yak. fa Galaxy Force II della Sega e il classico Star Rai- 
^••^^k ders per gli Atan ad 8 bit. 'In Wing Commander il 
i» giocatore può sviluppare un proprio stile di 
A POCO V gioco ed usare delle tattiche personali" oV 
ce Chris Roberts, il creatore del primo 
simulatore spaziale cinematico del mon- 
do. Ma ci confida: 'Comunque preferisco vo- 
lare con ti sedere ben schiacciato sul fondo del 
posto di guida'. Infatti i post-bruciatori sono la chia- 
ve per pilotare con successo le quattro astronavi di- 
sponibili m Wing Commander ed è necessario imparare 
ad utilizzarli al meglio per guadagnare una posizione 
>4V. di tiro vantaggiosa nei confronti degli avversari. I 
■^■W loro corretto utilizzo è I unico modo per so- 
cnnnrn P'awivere negk stadi più avanzati del 
y MMIUIU-, g(0C0 

Roberts si e trasferito ad Austin 
nel Texas dopo aver programmato la 
versione per BBC di Match Day per la 
Ocean e Stryker's Run per la Superior Softwa- 
re. Poco dopo essersi stabilito in questa attiva cit- 
tadina texana Roberts ha cominciato a lavorare per la 
Ongin • la famosa società americana creatrice dei giochi 
di ruolo della popolanssima serie Ultima - la cui sede 
>aV. era proprio dietro l'angolo, Roberts ha realizzato 
^■^qV tre giochi per la Origin: Times of Lore, Bad 
_ Biood ed ora Wing Commander. 

* gT3IlC3 }J "Volevo creare un gioco che meorpo 
Y , . *, . 4+ rasse gli stessi effetti cinematografici 
J* **.♦* j0 'jf visti in Galacfjca e in Guerre Stellari" af- 
ferma Roberts. 'Pensavo che sarebbe stato 
interessante dare la possibilità al giocatore di 
divertirsi a pilotare delle astronavi mentre sviluppa 
personaggi del gioco". 



Accendete i motori e 
preparatevi a decollare in 
questo nuovo epico gioco 
della ORIGIN/MINDSCAPE. 






m «amarai» I piloti addormentati rappretentano la tltuaaioni talvata a da quatto 
wtie.mo ti putì anche unirà dal gioco attraversando la porta tulio itondo Oa notara 
rattcruior» al dottagli: il «occhio vicino alla branda In batto a detti a tta raccogliendo 
l'acqua Ohe gronda dal tubo »o*f attenta, un neon bruciato lampeggia di tanto In tanto 
e foto di ragane seminude addobbano gli armadietti 

Al momento Roberts sta dando gli ultimi ntocchi ad 
un disco aggiuntivo per" Wng Commander contenente 
12 missioni ed una nuova sceneggiatura che vede il 
giocatore impegnato nella ricerca di una nuova astrona- 
ve da guerra Kilratru. autrice del massacro di una colo- 
nia esterna. Prossimamente comincerà a lavorare a 
Wing Commander II che comprenderà alcune nuove 
opzioni, quali la possibi&ta di utilizzare dette armi defini- 
te dal giocatore, personalità più complesse, una funzio- 
ne di replay, una maggiore varietà di astronavi da pilota- 
re (comprese astronavi da bombardamento) e basi 
riverse, lo vogl» rendere ancora più simile ad un film' 
conferma Roberts. Wing Commander II dovrebbe esse- 
re pronto nell'estate del 1991. Come al solito vi terre- 
mo informati 




Quatte nquenta d'In t arm an o • un altro aiamplo dell imoottanone 
'cinematografica* di Wa»g Commendar Piccoli tpeoonl animati rao- 
ttrarto revohnlone dalla guerra eltieveno le galauia Qui alcuni tot- 
dati mirathl attaccano la colonia di fkarca terrestre tu McMulina VI e 
uuldono tenia patta tutti gli k renimi 



I 



36 K DICEMBRE 1990 
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*■■<■ Prima di pfAt' attiri. 

tare a termine uno dei seguenti incarichi: r atj 

□lunga r* un punto pref Inalo, completar* I e 

bMtttvo dell* mimow o dittruggere «Imam 

un eitrone.e nxnu 
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Game overt Ogni campagne in «ring Commanda' Ha la 
prepria trame a la propria conclusone Ogni mmlo nf 
corrapletaU -con luomo o no inftuenaa la potutili di 
vinaria dalla Confederaiione nal Sano» Vaga. Dopo 
diveraa "ni«"i mena presentato un reioconto 
tuli ai-damante dalla tampagna ina d««n*B I evolverli 
u-il. guerra Bau. fallire akuna milioni a la fona dalla 
CotHederanone avranno battute ma portandola a 
tarmine gli alleati prevarranno Comportatavi da vero 
Wing Commendar ■ tarata ratpontabiii della vinaria orila 
Contadi* 




li può comunità™ cm quatiiau ettronave nelta •ternani* ■ comprala 
jucilr nemiche! I II xilema di comunicane* limo a determinare chi 
i m grado di ricavare un meiiaggio e il tipo di maneggio tua è poto 
bile beimetlere SI pottono Impartire e> piloti divani dimandi (orna 
mantenere la lorrruutonc. romperla, attaccare a ritornare alla beta. Se 
la comunicaatoni vengono attivata guando U tu inquadrando un auro 



nave nerruta appare un menu di intuiti talvolta gli li 

fuoco nemico Milla propria astronave allontanandolo de une neve tpe- 

nala da protaggare o magari talvando la viu ad un latlega la cui astro- 



VELOCITA 1 (KK) 



VISO*! StMSTXO -,>!.. j-. 
or; /n'o*m«litV" irUtivr tlft- 
irronave l pnu/D.** ie^ez tonare 
Biwiv tenermi t ha moitrano • 
□anni tubiti u*> Refi UaWlN D. 
qui li patrono antt» ramoia»* 



SCHIFMO XADAB 



iNOiCAtOKt DCNfXGiA: 
l'wetfyé oVW'arwta irlrironatA 
t u» frequente Orile anni din* 
mair* Tanei/ia OnporubtV e non 
fVruioneno »e non nanno energie 
n/Mnenrr. le *n*w tctupfwo ti 
o*o effij'ii gradua /man re e ■' re- 
cupero - relWntato w trxhe gli 
schermi diferun" hanno morrò de* 
DWrt 




VISTA fSTtHNA 



_ .'NOICATOXf DI' 

Hik! 'a-iocoa* w Tei bonave ha uio- 
■ ■ ■ ■ "lOenn OuavxJo mi- 
eta e ■"u i w«r - neceue"u 
anvW me f la gatta otiti uriti 
/■area e decioVrv u> uU/P r'eipuf- 
vo-e oppure "o 

VISO-M OiSTHO i uno Mftevrtio 
inu'n'iin/'on* <hc rnojfra » da b aV 
■KQuai/ionp /indicano lo flilo oW 
oerwoMo). dV dntan/e e gu«/M re- 
ca t>v afe comunità; ion' (moina 
Ir opzioni disponibili a i video 
pi ore" .enfi da a'fre ai dona. il 



M»(«WO RAD AH 

Olquatfranfc mrereiuto 
lampeggia guanOo /'a- 
irronavv n-nf co'pite) 



Una delle quatti 

mender II Rapii 

neutroni, due 
llli Sp.rulum I 
FT e una mina -panale Ponupine 



to ai poevuno pilotare In rVing Com- 
caccia pnanli e armato CO" due cannoni a 

Gallino 2 miniti e ricerca calorica 2 mi»- 
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POWERMONGER 



L' ELECTRONIC ARTS scende 
dalle vette dell'Olimpo per 
giocare alla guerra in manie- 
ra molto più tradizionale. 

Powermonger può far pensare a un seguito del- 
l'ottimo Populous ma ad una più attenta analisi 
questa prima impressione si rivela del lutto errata. An- 
che Powermonger programmato dalla BulHrog, è un 
gioco di conquista e strategia, ma mette il giocatore 
nei panni di un guerriero esiliato dal proprio paese al 
comando di un drappello di venti uomini, posizione al- 
quanto scomoda e assai diversa da quella di potente 
divinità in cerca di divertimento. Come tutti gli esuli 
che si rispettano e necessario insediarsi nella terra 
sconosciuta su cui si è appena approdati, e per porta 
re a termine con successo questa mastodontica im- 
presa si devono conquistare le 195 aree (tutte isole) 
che costituiscono il mondo di Powermonger. 

La condizione del vostro comandante (raffigurato 
dietro l'area di gioco principale) vana, man mano che 
ci si addentra nel gioco, in accordo con gli ordini im- 
partiti ai van personaggi sotto il suo controllo. Come 
in Populous, ognuno di questi personaggi si muove ir» 
dipendentemente fino a quando non riceve un ordine 
specifico. Il successo di una partita dipenda dagli ordi- 
ni impartiti. 

Diversamente da Populous invece, non è possibile 
causare disastri "naturali" e calamita bibliche, né tanto 
meno si hanno a disposizione risorse pressoché illimi- 
tate. Powermonger si basa piuttosto sulla saggia e 
corretta amministrazione delle risorse (bestiame e col- 
ture), su» inventiva (si possono costruire nuove armi), 
sull'arte di arrangiarsi con quello che si ha e, natural- 
mente, sulle solite battaglie di circostanza. Mentre le 
prime isole sono relativamente facili da conquistare 
con la forza, ci si accorge ben presto che molti abitan- 
ti non hanno alcuna intenzione di sottomettersi incori- 





l-ftlUtalM ■ 

liffl 



dizionatamente al primo venuto e si dovrà cercare la 
loro alleanza commerciando, corrompendoli o persua- 
dendoli più o meno bonariamente (ci si può fare un i- 
dea della tattica da utilizzare spiando gli avversari per 
scoprirne eventuali debolezze o bisogni). 

In ogni caso, prima di apnre le ostilità è necessario 
radunare ed equipaggiare un esercito ed assegnargli 
uno dei tre livelli di aggressività. Quindi si sceglie una 
destinazione, si sferra l'attacco e si osservare la bat- 
taglia risultante. Un capitano sconfitto passa diretta 
mente sotto il controllo del giocatore e può guidare 
una parte dei suoi seguaci ala conquista di nuove re- 
gioni, consolidando il dominio del comandante (sebbe- 
ne gli ordmi siano recapitati per mezzo di piccioni viag- 
giatori e vengano eseguiti con un certo ritardo). 

Un'ulteriore minaccia, olire agli awersan fisici, è 
rappresentata dal continuo variare delle condizioni 
atmosferiche (qui non si controllano come in Popu- 
lous. si subiscono...) che possono alterare drastica- 
mente i piani previsti o renderli addirittura inutili (basta 
sferrare un'offensiva durante l'inverno per vedere la 
neve battente scoraggiare le armate al punto da farle 
disertare dalla battaglia!). Se poi consideriamo gli 
ostacoli rappresentab da vari elementi geografici e 
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L40000d 


IMMINENTE 


AMIGA 


L40000d 


USCITO 


PC 


prezzo rtc 


POSSIBILE 




...pec colpir*! Uccidi! (gridano gli aanjall dallo morteli Uadand© U daao- 
lariona noi -illogglo • mandando la anima dal camici m dato. 

morfologici risulta chiaro come, in Powermonger, il 
giocatore si trovi in balia della natura e debba impara- 
re a sfruttarla a proprio favore. Per esempio, ogni ten- 
tativo di attacco da un terreno aperto o dai piedi di un 
colle vedrà ridotte le possibilità di successo in quanto 
il nemico avrà osservato per tempo gli spostamenti e 
approntato delle difese adeguate. 

La grande complessità nchiesta nel produrre i pae- 
saggi a poligoni completamente manipolabili che for- 
mano le 195 aree di Powermonger testimonia BJ^Ék 
da sola le capacità del gioco. Le possibilità ''^J'^^ 
zommare su una certa zona e di ruotare 
paesaggio non sono solo implementate i r . 
maniera eccellente ma si rivelano an- 
che utilissime. Il sistema di controllo a ico- 
ne è semplice da usare e si impara molto 
locemente sebbene entrare nel gioco richieda 
più di tempo. Graficamente, Powermonger è 
unico: non solo ci sono centinaia di personaggi indi- 
pendenti (tutti ben disegnati) ma la diversa morfologia 
dei territori rende il gioco più vano ed interessante. Il 
colore è usato in maniera appropriata per migliorare e 
rendere prò vivo lo scenano, il sonoro è realistico e le 
attività circostanti possono essere riconosciute dal 
suono che producono. Un esempio sublime di pro- 
grammazione e di conseguenza un acquisto essenzia- 
le: perdetelo a vostro rischio e pencolo. 



♦ poco a 

:hieda ur. z^f 
ier è davw.ra 
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OUMU • Iu"ki novità dal gioco Quarto tlpatto non ha un» 
•li» lunga ma r..ira ad arrivai* In pò» ti irraggiungibili par 
thiunqua altro 

La stona di Apprenhce e una storia fatta di sven- 
ture, perdite disastrose e ambizioni represse. 
Siete un semplice aiutante dello stregone e desiderate 
da sempre diventare un grande esperto nell'arte della 
magia. Ma siete ancora troppo giovane e inesperto. I 
maghi vi offrono delle occasioni, ma per dimostrare la 
vostra abilità dovete trovare un grande drago e recu- 
perare il libro dei segreb rubato molti anni fa. Non è 
un'impresa semplice e i pencoli si addensano lungo un 




APPRENTICE 

La Rainbow Arts cerca di farsi strada, una strada dura! 



percorso che vi porta per mare e per terra, con una 
piccola incursione supplementare negli inferi. 

Tutto e tutti vi stanno contro in questo gioco. Non 
è simpatico da raccontarsi, ma è proprio Quello che vi 
aspetta. I maghi hanno deciso di darvi una mano, e 
hanno sparso qua e là una sene di scatole che si pos- 
sono prendere a calci e lanciare contro il nemico. Alcu- 
ne di queste nascondono teson misteriosi, del denaro 
per esempio, e dei bonus magici che vi consentono di 
volteggiare in aria come una foglia o di animare e con- 
trollare una vostra immagine riflessa. 

Avete contro nemici d'ogni genere, da semplici 
porcospini a manici di scopa infuriati che hanno la pes 
Sima abitudine di rispedirvi indietro le scatole che gli 
avete lanciato. Trappole insidiose si annidano dapper- 
tutto, piattaforme che crollano e cavità piene d'acqua, 
tanto per citarne un paio. Non siete a conoscenza del- 
la collocazione della maggior parte di loro e non vi re- 
sta che individuarle a vostre spese. 

Ognuno dei 34 livelli è formato da ampie aree di 



gioco con scrollmg a quattro direzioni e prospettiva la- 
terale, come in Super Mano Brothers. Ad una delle 
estremità trovate il punto di partenza e a quella oppo- 
sta l'uscita. All'interno del livello esistono innumerevoli 
percorsi, tutti diversi, ma quello più semplice è con- 
traddistinto da un frutto. Un elemento che vi sarà utile 
nei livelli successivi che non sono altro che una sene 
di labirinti intricati. 

I controlli sono stati studiati bene. In base al nu- 





mero di incantesimi che avete raccolto il pulsante di 
fuoco svolge una funzione diversa in momenti diversi. 
Se per esempio siete in possesso di una scatola o vi 
trovate in prossimità di essa, avete due opzioni, vale a 
dire potete darle un calcio o lanciarla. Se invece nes- 
suna di queste due condizioni vi riguarda e avete mes- 
so insieme un po' di bombe, con il pulsante vi sarà 
possibile collocarne una proprio davanti a voi. 

Un'altra gradevole carattenstica di questo gioco 
è la possibilità di cambiare direzione durante i salti. E' 
possibile infatti aggiustare la traiettoria a metà volo, 
cambiare la lunghezza e l'altezza dei salti e persino 
saltare all'indietro. cosa che in più di una occasione 
può rivelarsi utile. 

Apprentice è un gioco che non raggiunge vertici 
eccezionali, e che può confondersi nella marea dei 
giochi per console, a causa della sua mancanza di ori- 
ginalità. Però è divertente da giocare anche se non si 
tratta di un prodotto straordinario. 
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La GENIAS ha scritto 
schiaccio sulla sabbia 



La prima volta che ab- 
biamo visto Over the 
Net è stata al SIM un anno 
fa. Il gioco aveva una bella 
grafica e l'uscita era data 
per imminente. Poi ci sono 
stati vari problemi e ritardi 
nello sviluppo e il gioco è 
messo in commercio solo 
ora. 

Over the Net utilizza lo 
stile grafico e di menu idea- 
to per World Cup 90. Nel 
menu principale si può sce- 
gliere se vedere l'animazio- 
ne e la grafica del demo, 
iniziare la Sea Cup, giocare 
un singolo incontro, deter- 
minare l'assegnazione dei 
punti con il cambio battuta 
come nella pallavolo oppu- 
re punto diretto come nel 
tie break, decidere il nume- 
ro di set di ogni incontro 
oppure attivare l'interfaccia 
per 4 giocatori che è la 
stessa già disponibile per 
World Cup 90. 

Ogni squadra è compo- 
sta da due giocatori e, 
sempre nello schermo delle 
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DARDARI BROS 

l -mitici" l-ratolii oaraari tono: 

Davide nato il 19 Gennaio 1960. studente al 4° 

anno Ingegneria Elettronica di Bologna. 

Francesco nato il 1* Dicembre 1971, pento in 

Informatica 

nato II 19 febbraio 1974. studente al 3" 
i ITIS di Cesena 
I fratelli Dardar* sono residenti a Savignano 
sul Rubicone in provincia di Forlì 

ALCUNI DATI PER OVER THE NET 

K UTILIZZATI 

90 k di codice sorgente C 

8 k di codice Assembler 

350 k di grafica compattata per ( fondali e i 



130 k di animazione per 
la sigla 

200 k por i 220 foto- 
grammi dei giocate 
[64 so 
Bd 

55 k di effetti sor» 
campionati (stereo) 
120 k di musiche stereo 

STRUMENTI UTILIZZATI: 

Amiga 2000 3Mbyte 

RAM e un hard disk da 

20M 

"-- 1 1040 ST con hard 

„ da 20M 

npilatorc Lattice C V 
5.0 (AMIGA) 
Compilatore Lattice C V 
3.03 (ATARI) 
Lattice Assembler V 5.0 
Deluxe Paint MI • qual- 



palo in propri' 
Digit al tiratore audio 
la pai 

SUDDIVISIONE DEI COM- 
PITI 

Progetto e progr 
rione: Davide 
Animinone e parte del- 
la grafica: Fra 
Grafica statica: M; 




«Iona a valota sihiacóata. tantatiao di muro € ditata. Tutto In un attimo a poi mOito 
1 patta al (onttatuuo. 

opzioni è possibile far controllare i componenti 
della squadra al computer oppure no. Anche 
questa sezione è ben disegnata e facile da se- 
lezionare. Le squadre inserite hanno nomi all'a- 
mericana come Freaks, Spiders, Coco. oppure 
più nostrani come Genias 

Una volta sulla spiaggia i controlli non sono 
molti e basta poca pratica per imparare a 
schiacciare con potenza e a battere con l'ele- 
vazione. Le battute sono di due tipi mentre la 
varietà delle ricezioni e delle azioni è numerosa 
con la possibilità di scambi spettacolari. In 
ogni caso dovete controllare sempre un solo 
giocatore e a differenza di altri giochi il vostro 
compagno o è controllato da un amico oppure 
dal computer. Questo facilita molto la giocatoli- 
tà e aumenta la possibilità di vittoria soprattut- 
to se dovete giocare contro avversari compu- 
terizzati. Nel torneo affrontate le varie squadre 
su spiaggie diverse. Si inizia a Rimmi per pas- 
sare a lidi più esotici come Isole Fiji. Miami. 
Al termine di ogni incontro appare una scher- 
mata con le statistiche per squadra e per gio- 
catore comprendenti set, punti, muri, recuperi 
ed errori. 
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Al collaudo finale hanno partecipato r 



PROSLCMI AVUTI DURANTE LA LAVORAZIONE: 
H pioblema maggiore che abbiamo incontrato 
e stato quello della limitata memoria dell'A- 
miga 500. Ouesto perche l'obiettivo principa- 
le, oltre ovviamente alla giocabilita. e slato 
a elevata 
qualità grafica che, come e noto richiede ("■ 
itila d> memoria RAM. 

I PROGETTI FUTURI 

- Abbiamo in progetto un nuovo gioco del cal- 
cio (BASTAAAH!) Scherzi a parte prima di av- 
vi."- nuovi progetti « 
J — ia del mercato. Per il i 
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BUCK ROGERS 

COUNTDOWN TO DOOMSDAY 



La SSI vi dà la possibilità di unirvi a Buck Rogers nella lotta in- 
trapresa dai ribelli della NEO contro il dominio della RAM 



Nell'anno 2456 gli uomini hanno colonizzalo 
quasi tutto il sistema solare. Tutti i pianeti so- 
no stati adattati alle loro esigenze. Il potere è nelle 
mani di tre alleanze intemazionali che hanno nmpiaz- 
zato i governi de singoli stati dopo la 'Guerra ali ulti- 
mo respiro'. La Luna è dominata dalla fazione dell'Eu- 
ro Blocco, Venere dal Consorzio Indo-Asiatico e 
Marte, sede del potere dei pianeti interni, dalla dispo- 
tica Alleanza RussoAmencana (RAM). 

Le cose vanno male soprattutto sulla Terra. Go- 
vernata da decenni con crudele efficienza e pugno di 
(erro, e stata duramente colpita da» inquinamento e 
dalle guerre. Una coraggiosa banda di ribelli ha for- 
mato la NEO (Organizzazione della Nuova Terra) con 
I obiettivo di abbattere la tirannide della RAM. 

Come vuole il destino e la trama, Buck Rogers si 
riprende dalla sua ibernazione e grazie al suo enor- 
me coraggio e alla sua abilità tattica, guida rapida- 
mente la NEO alla vittoria sulla RAM, che abbandona- 
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la Terra diventata ormai troppo cara per loro. Nono- 
stante questa sconfitta, la RAM non demorde e nlar> 
eia l'offensiva; aspettandosi un invasione, i nostri eroi 
approntano disperatamente la difesa. 

Buck Rogers somiglia molto al gioco delia SSI A- 
dvanced Oungeons & Dragons e si presenta come la 
versione su computer del gioco di ruolo che porta lo 
stesso nome. L'azione comincia con la creazione dei 
personaggi. Ogni personaggio possiede sette abilita 
(forza, destrezza, carisma e via dicendo) che vengo- 
no volta per volta modificate dal- 
le caratteristiche razziali del per- 
sonaggio. Per esempio i marziani 
(abitanti della Terra adattati 
geneticamente per mere su Mar 
tei modificano i valori CON e STR 
di -1, ma aggiungono «1 ai valori 
DE> e CHA. Le altre razze pre- 
senti nel gioco sono i terrestri, i 
venusiani, i mercunani, i nomadi 
e i corridori del deserto. 

Il passaggio successivo con- 
siste nello scegliere una 'came- 
ra', ciascuna delle quali richiede 
una capacita di base ed è acces- 
sibile solo a razze ben determi- 
nate. 

I personaggi si possono per- . „^ manlm ,. 
sonalizzare distribuendo gli 80 
punti-abilità iniziali fra le diverse capacità e 
'crescono' raccogliendo punti-esperienza. Tutte le 
volte che un personaggio avanza di livello otterrete 
40 punti extra da aggiungere alle abilità del perso- 
naggio stesso. Poiché i personaggi a disposizione 
sono 50 avete la possibilità di formare una bella 
squadra, pronta a tutto! 

I combattimenti sono abbastanza frequenti e la 
loro gestione non è difficile. Si tratta di controllare 
degli sprite colorati che attaccano secondo un ordine 
fisso che dipende dal tipo di iniziativa. Tale ordine e 
dato da un valore numerico casuale che viene modifi- 
cato da diversi fattori quali destrezza e sorpresa. 

Avete a disposizione un arsenale piuttosto vano: 
partite con dei lancia-dardi ma procedendo potete 
potenziare il vostro armamento con fucili-laser e 
lanciarsi™. Ci sono anche dei combattimenti spa- 
ziali. Anche quest urtimi vengono controllati attraver- 
so una serie di menu: ad esempio, l'urto con un'aura 
astronave ha come opzione il comando di abbordag 
gio. Per conquistare un astronave bisogna prendere ' 
controllo del ponte e dei locali di manovra. A questo 
punto il bottino è vostro e alla squadra spetta il 
valore del materiale recuperato, che può servire per 
riparare i mezzi, procurarsi il carburante e altre esi- 
genze. 

Le numerose locazioni, che spaziano dai deserti 
di Marte a oscure navicelle spaziali, sono tutte abita- 
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te. alcune da popoli ostili, altre da razze amiche. L a- 
zione del proprio gruppo viene controllata da menu e 
il movimento viene attuato cliccando con il mouse 
sulle vane parti della visuale m 30. 

La grafica del gioco è ben fatta, con tonalità e 
colori che creano l'atmosfera giusta. Le locazioni 
principali sono introdotte da immagini molto efficaci 
che contnbuiscono ulteriormente a creare una 
sensazione da 25' secolo. Per quanto riguarda il so- 
noro si va dal solito beep a gemiti vari, ma esiste an 
che l'opzione per schede sonore. 

Nessuno si aspetta che un 'gamemaster' 
computenzzato sia meglio di uno in carne ed ossa, 
ma Buck Rogers assolve superbamente alle sue fun- 
zioni e nello stesso tempo è un eccellente contributo 
al genere dei giochi di ruolo. 
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Programmato dalla Goliath e pubblicato 
dalla Electronic Zoo. Subbuleo illumina 
lo schermo con un motivetto originale e una 
grafica marcata dal famoso logo ufficiale. Si 
può scegliere tra partita secca e campionato. 
Le partite singole (contro il computer o contro 
un'amico) servono soprattutto come allenamen- 
to. Sviluppate tecniche e strategie, il giocatore 
è pronto per l'inferno' della lega (girone a 8 
squadre). 

Scelto il tipo di gioco, è possibile decidere la 
durata di ogni tempo (fino a 45 mirarti) ed uno 
dei tre livelli di abilità per il computer ( domesti- 
co, nazionale o internazionale). E anche possi- 
bile decidere i colori delle maglie e la formazio- 
ne (scelta tra cinque) da schierare in campo. 

Gli omini ed il campo sono rappresentati in 
3D. La vista può essere fatta ruotare di 360 
gradi, ed include anche il piano verticale. La 
Goliath ha inoltre incorporato un'opzione di 
zoom che permette di esaminare la posizione 
tattica e strategica dei giocatori. 

Il gioco è controllato per mezzo di icone si- 
tuate nella parte inferiore dello schermo. Que 
ste permettono di variare il punto di vista, il D 
vello di zoom e, cosa più importante, l'effetto e 
la forza del tiro. Selezionato un omino e clicca- 
ta l'icona pallone, apparirà sullo schermo la ba- 
setta del giocatore (e non è quella di Keegan) 
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Emozioni in punta di tasto 
alia ELECTRONIC ZOO 
con l a ve rsione 
su sdiermo del famoso 
gioco da tavolo... 




con accanto un dito. Cliccando il pulsante del 
mouse si vede il dito ondeggiare, mentre un se- 
condo click lo blocca nella posizione desidera- 
ta. Una volta scelta angolazione e forza del ! 
ro, l'azione viene mostrata in uno spettacolare 
3D. 

I gioco è governato dalle regole ufficiali scrit- 
te dalla FISA (Football International Subbuteo 
Association), alquanto differenti da quelle della 
FIGC. Le regole possono essere consultate in 
ogni momento cliccando su un'apposita icona. 
Tutte le mosse illegali vengono segnalate da un 
fischio, e i giocatori vengono riportati alla loro 
posizione originaria. 

Le mosse considerate includono gioco fer 
mo, colpi difensivi e di posizionamento. Le 





Il Grand* Giocato,» ti guaida. I ootiona 
una «*mt total» dall «nona di fioco. 
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regole principali del Subbuteo prevedono una 
zona di tiro al di fuori della quale è vietato tira- 
re in porta, la possibilità di riposizionare i 
giocatori in certi momenti e di far rientrare in 
campo il giocatore che è uscito oppure che è 
m fuorigioco. Inoltre avete un tempo entro il 
quale dovete effettuare i bri. 

Mentre le regole sono facilmente comprensi- 
bili e assimilabili (chi conosce già il gioco è a 
posto, gli altri le possono imparare leggendo il 
manuale in italiano), un buon controllo dei gio- 
catori è invece più difficile da raggiungere. I pri- 
mi colpi (se non le prime partire) vedranno i 
giocatori del computer avanzare tranquilli e 
con metodo, mentre i vostri schizzeranno a de- 
stra e a sinistra a tutta velocità totalmente in- 
differenb a quanto accade sul terreno di gioco. 
Una volta fatta pratica, però, le traiettorie po- 
tranno essere tracciate abbastanza accurata- 
mente. 

L'insolita rappresentazione del campo funzio- 
na ottimamente e la possibilità di ruotare la vi- 
sta a piacimento è innovativa e ottimamente 
realizzata (15 fotogrammi per secondo). L'uso 
delle icone garantisce rapidità e fluidità mentre 
l'orologio evita lunghi tempi morti e rappresen- 
ta un ulteriore incenbvo. 

La grafica è notevole, ma lo stesso non può 
essere detto per il sonoro (anche se la princi- 
pale fonte di sonoro di una partita a Subbuteo 
sono i giocatori). Dopo la musichetta iniziale, ci 
si deve accontentare del suono di un fischietto. 

Tradurre Subbuteo su schermo avrebbe potu- 
to portare a risultati disastrosi. Un'idea tipica- 
mente da tavolo diffìcilmente può sopravvivere 
a 8 o 16-bit Da vecchio giocatore, sono rima- 
sto sorpreso da questa edizione dell'anno 
2000. L'accuratezza iniziale ha fatto posto a 
colpi precisi e sfide combattute. Un degno riva- 
le per i simulatori calcistici attualmente sul 
mercato. 
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La Simulmondo applica la zona totale seguendo 
la filosofia / Play. 



- I calcio, lo sport più amato dagli italiani, tor- 

| na a girare sui nostri monitor, e questa volta 
e una software house italiana a proporcelo. La 
Simulmondo di Bologna che già aveva provato la 
via della simulazione calcistica con Kaly 90, que- 
sta volta ha aggiustato il tiro e ha prodotto un 
gioco in 3D decisamente ben fatto 

Quando le prime immagini di 3D Soccer arriva- 
rono m redazione, la domanda che ci si poneva 
in modo piuttosto allarmante era: "Gran bella 
idea, ma con tutta la grafica che c'è fi dentro, il 
gioco sarà anche veloce? - . Domanda giustificata 
in quanto uno dei problemi maggiori nel gestire 
la grafica tridimensionale, sta proprio nella velo- 
cità di movimento dei poligoni. Mai smentita è 
stata più piacevole. I Play 3-D Soccer è davvero 
veloce e la posizione che si riveste fa realmente 
credere di essere in mezzo al campo a dare la 
caccia al pallone. 

Si possono gestirehno a 64 squadre, e se riu- 
scite a trovare 64 amici potrete farli giocare tutti 
poiché esiste anche l'opzione a due giocatori. 
Tuttavia bisogna dire che, a differenza di quasi 
tutti gli altri giochi di calcio, 3D Soccer non è al 
meglio nella versione per due giocaton poiché il 
gioco rallenta sensibilmente, avendo troppi 
elementi grafici da gestire, senza contare che lo 
schermo di gioco viene dimezzato ed é quindi 
più difficile controllare il gioco. 

Ogni squadra può vestire 12 maglie differenti, 
e i nomi delle società (possono essere tutte so- 
stituite) comprendono le 18 di serie A e alcune 
delle migliori compagini europee. Per quel che ri- 



guarda le regole del gioco, presenti tutte quelle 
del calcio vero, compreso (dev'essere la prima 
volta) il fuorigioco. 

Le partite sono ad eliminazione diretta, con 
due tempi supplementari da 15 minuti in caso di 
parità. In caso di ulteriore parità (come direbbe 
Biscardi) si gioca la lotteria dei rigori (come di- 
rebbe Pizzuti. Durante il gioco gestite un unico 
calciatore, che potrete cambiare ogni volta che 
la palla esce dal campo, con la visuale di spalle 
al giocatore suddetto, e se doveste essere lonta- 
ni da un'azione particolarmente interessante, la 
si può rivedere nel replay di line incontro, Le pos- 
sibili azioni del nostro calciatore vanno dal sem- 
plice passaggio e bro, a spettacolari colpi di te- 
sta e acrobatiche rovesciate. 

Un menu iniziale vi permetterà di decidere la 
velocità con la quale passano i minuti, il livello di 
dettaglio, la difficoltà, la possibilità di cambiare il 
giocatore controllato e il numero di maglia inizia- 
le. La copia in nostro possesso presenta un me- 
nu decisamente complesso e non facile da gesti- 
re, ma alla Simulmondo ci hanno assicurato che 
si tratta di una versione particolare 'anfrpiratena" 
e che la versione finale, quella che troverete nei 
negozi per Natale, ne avrà uno molto più sempli- 
ficato. Ce lo auguriamo perché altrimenti il voto 
definitivo ne soffrireb be. 
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In dehnitiva. I Play 3D Soccer è stata una 
gradita sorpiesa, il che ci ricompensa 
del fatto di aver sempre guardato alle 
case di software italiane con sim- j \Aoi 

palia e fiducia questo prodotto e ltlcd 

gli altri recensiti questo mese sono V K 
la prova che avevamo ragione a com^ 
portarci cosi Un ottimo gbco che poni* 
le basi per l'imminente formula 1 3D. 
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THE IMMORTAL 

Alla EA dimostrano che talvolta è meglio essere morti 



Credo clie la notizia della pubblicazione dell'ulti- 
mo gioco di Will Hatvey, autore di Zany Golf e 
del Music Contruction Set, farà strappare i capelli 
dalla gioia a molte persone, visto, tra l'altro, che si 
tratta di unawentura arcade di prima qualità. Ma 
i entusiasmo sarà di breve durata una volta scoperto 
che il gioco contiene solo cinquanta locazioni. Pe- 
dei maestri del gioco quali sono i lettori di K un gio- 
co con 50 locazioni rappresenta poco più di un riem- 
pitivo tra una telefonata e l'altra della ragazza. 
^k vero? Niente di più talso. 
^^ La trama è ortodossa, con la consueta 
collezione di segrete, goblin (o orchetti) 
5» e pergamene di incantesimi. Il gioco 
* -** pero, è tutto tranne che banale. In te' 
mini di giocabilità. realizzazione e pre- 
sentazione (mmortal ha una classe tutta par- 
ticolare. 

Nei panni di un mago in viaggio per salvare I 
suo maestro, lArcimago Mordamir, il giocatore viene 
catapultato in un complesso di segrete sotterranee 
m formato isometrico colme di goblin, troll, trappole 



♦ gioco x 
\/X senl 

^^ focolare 




(unric ♦ te feti 
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..yy-tto ti »-> la pot- 



uti graffiato morto. Ottino -Ut tpalla ** nOtt volale fot» la 

..tf-uj final 

ed enigmi. Allinizio del gioco il povero apprendista 
non conosce nessun incantesimo ed ha con sé solo 
un bastone per difendersi. Durante il suo viaggio s. 
imbatte nella consueta varietà di oggetti: casse co- 
me di tesori e oggetti magici, cadaveri ed ogge" 
abbandonati sul pavimento. Anche i nemici ouas 
sempre hanno qualcosa con loro, reclamatale una 
volta che sono stati abbattub Alcuni oggetti, come 
le bottiglie piene d'acqua, sembrano mutili, ma in 
realta ognuno di essi ha una precisa funzione all'in- 
terno del gioco. La chiave per arrivare alla fine è 
comprendere sempre cosa serve in un dato mo- 
mento. 

La mancanza di uno schermo di presentazione 
non è incoraggiante, ma una volta iniziato il gioco si 
capisce perché hanno deciso di non sprecare spazio 
sul disco con piccolezze come schermate mtrodutti- 




Utto dal Illllll fi 

olfatto tulla oamrtta. 



oeva astata 
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ve. Sembra che ogni byte disponibile sia stato impie- 
gato sul fronte grafico. Se esiste un gioco del quale 
può essere detto 'ha delle animazioni veramente ec- 
cellenti", questo è Immortal. Ogni movimento fatto 
nel gioco da chiunque è stato 
accuratamente realizzato, 
cosi da apparire il più realisti- 
co possibile; i dettagli inclu- 
dono l'ondeggiare delle vesti 
del mago e lo scintillare dei 
gioielli. 

In termini di pro- 
gettazione e sviluppo, Will 
Harvey ed i suoi allegri com- 
pagni devono avere sudato 
sangue. Ogni stanza presen- 
ta un nuovo problema, dallo 
scoprire un sentiero segreto 
tra le trappole al convincere 
un Fuoco Fatuo a seguire il 
mago in combattimento. In- 
somma, The Immortai è un 
gioco da ore piccole. 
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Il rompicapo dell'AUDIO- 
GENIC è stato comperato 
dalla Mindscape per il 
Gameboy e dalla Capcom 
per le sale giochi. 
Ma dovreste comperarlo 
anche voi? 



Se vi trovale improvvisamente a gridare di gioia 
sulla metropolitana dopo aver appena battuto il 
proprio record a Tetris è sicuramente ora di (a) gettare 
il Gameboy nella più vicina fontana e recarsi da uno psi- 
chiatra oppure Ibi provare a vedere cosa succede adot- 
tando una strategia più aggressiva nel nono livello. 

In effetti esiste una terza alternativa. Similmente a 
tossicodipendenti che talvolta possono essere curati 
dalla loro dipendenza con luso di surrogati quali il me- 
tadone, cosi i Tetris-dipendenti possono essere disintos- 
sicati e curati dalla 'sindrome da blocco cadente' da al- 
tri rompicapo. Alcuni hanno ritrovato una vita quasi 
normale dopo aver scoperto Max altri sono stati salvati 
dal profondo tunnel di mattoni da Pipemania. Ma i più 
fedeli non hanno accolto con troppo calore questi due 
orami giochi, cosi risulta facile immaginare l'effetto di- 
rompente rappresentato da questa nuova cura: loopz. 
che si candida brillantemente come il possibile liberato 
re dalla policroma (per chi ha un monitor a colon) schia- 
vitù di Tetris. Improvvisamente si schiude un nuovo onz 
zonte di giocabilità. e non un solo blocco in vista! 

ELEMENTARE? 

Loopz e, naturalmente, molto semplice. L area di gioco 
è costituita da una griglia rettangolare su cui, tramite 
mouse o il joystick, si sposta un cursore che può assu- 
mere la forma di linee di lunghezza diversa, diritte o for- 
mate da uno o più angoli rem. Una. ad esempio, è una 
linea retta lunga tre quadretti, un'altra 6 costituita da un 
angolo retto e assume la forma di una L, altre ancora 
somigliano a delle S. 

Il giocatore lascia cadere queste linee sulla griglia 
muovendole prima nel punto prescelto e premendo il 
pulsante del mouse/ìoystick. Entrambi gli estremi di 
una linea non possono però toccare contemporanea- 
mente i bordi della gnglia rendendo impossibile creare 
delle figure chiuse servendosi di una sola linea. Il gioco 
consiste nel disporre queste righe di forma diversa in 
modo da collegarte insieme per formare dei 'loops', 
semplici poligoni che racchiudono un area della gnglia. 
Dopo aver completato un poligono, le linee che ne for- 
mano il penmetro lampeggiano e scompaiono lasciando 
libera l'area di gioco che occupavano e viene cosi mere 
mentalo il punteggio. Più complessa è la figura forma- 
ta, più è alto il punteggio ottenuto. 



Naturalmente non si può prevedere in quale ordine 
compariranno le varie linee (non vi ricorda nulla?) cosi 
presto o tardi la griglia si riempirà di forme che non si 
possono unire o, peggio ancora, che impediscono di 
completare altri poligoni. Ogni tanto (motto raramente) 
compare una linea speciale che elimina qualsiasi altra li- 
nea o poligono incompleto liberando spazio prezioso. 

Si hanno a disposizione tre vite e se ne perde una 
quando non è possibile sistemare una linea sulla griglia 
perché non è rimasto più spazio disponibile o quando 
non si riesce a piazzare la linea entro il tempo limite (in- 
dicato da una barra sul tondo dello schermo). La neces- 
sità di lasciar cadere le linee entro un certo limite di 





Ci uno molti poligoni m tompiaiarc ma la gì, olia ti riamo!» 
Inaaotaollmant». Far fortuna «1 tono tra vita a diipoi.i.an. 



tempo fornisce un modo semplice per incrementare la 
difficoltà - 1 livelli più elevati (che possono essere sele- 
zionati, come in Tetris, nello scnermo d apertura) sono 
identici a quelli più semplici ma lasciano meno tempo a 
disposizione per collocare le linee. Infine si guadagna 
una vita ogni volta che si completano 25 poligoni. 

Loopz è dotato di tre opzioni A gioco. Nella prima 
il livello rimane costante, nella seconda aumenta con il 
punteggio (come m Tetris) e il gioco si arricchisce di 
due sequenze in cui si possono raccogliere dei bonus - 
nella prima si deve creare il maggior numero di poligoni 
che non vengono nmossi dopo il completamento, la se- 
conda è invece molto simile alla terza opzione di gioco. 
Quest ultima e molto diversa dalle precedenti: un com- 
plesso pokgono viene mostrato sullo schermo e m se 
guito vengono rimosse le sezioni che lo formano. Il gio- 
co consiste nel rimpiazzarle ilcostruendo cosi il 
poligono originario • essenzialmente un esercizio di me 
mona e di logica. 

Loopz è un rompicapo eccellente ma potrebbe ca- 
pitare, da una sera all'altra, di ritrovarsi sulla metropoli- 
tana a giocare a Tetris e questo perchè l'ottimo gioco 
dell Audiogemc ha un piccolo difetto. 

E sempre lo stesso problema. Se non credete ai ri- 
corsi storici andatevi a leggere la recensione di rVelftns 
sul numero di settembre. Il gioco (siamo in parecchi ad 
aver avvertito il problema) è troppo complesso per otte 
nerne una gratificazione immediata. Non difficile come 
Welltns ma non cosi semplice come Tetris. La forma 
delle linee in Loopz costnnge ad elaborare una strate- 
gia molto complessa al contrario di Tetris che consenti- 
va I msenmento di ogni singolo blocco m una o più linee 




diverse. In loopz intatti alcune linee non possono esse- 
re utilizzate per costruire i poligoni più semplici • la linea 
a zig-zag, ad esempio, non può far parte di un semplice 
rettangolo. Queste strane (orme richiedono che il gioca 
tore riservi parte della gngba a delle linee particolari, e 
ai livelli più alti diventa davvero molto difficile. Sfortuna- 
tamente non si può mettere il gioco in pausa per avere 
più tempo pei elaborare una strategia efficace in quan- 
to questa opzione cancella l'area di gioco (grrr...). L'ag- 
gunta di un'opzione di pausa che lasciasse il video inal- 
terato sarebbe stata, se non necessaria, quanto meno 
auspicabile. Probabilmente i programmaton lo hanno 
fatto deliberatamente ma non si sono resi di certo un 
buon servizio perche la principale attrattiva di Loopz è 
la strategia più interessante. È forse questa la caratteri- 
stica che attrae maggiormente. L'Audiogemc assicura 
che moltissimi giocatori sono diventati rapidamente dei 
campioni. Potrà anche essere vero ma sta di fatto che 
la curva di apprendimento risulta molto più lunga. Te- 
tns, al contrano, dà molto e chiede poco e si gioca con 
spensieratezza e questa è la sua principale attrattiva. 



LINEA CONTRO LINEA 



Loopz posiicd* «neh* un'opiione par due giocatori 
eh» perde qualche punto in giocabilìta perdi* richie- 
de due joystick e II controllo vìa joystick non * preci- 
so quanto quello tramite mouse. La cosa divertente 
* che mentre un giocatore sta aspettando una linea 
particolare, (avversario può rubandogli la toddista- 
rione (e il punteggio). Il gioco a due conserva tutti i 
pregi e i difetti di quello ad un giocatore (salvo che 
ti ha qualcuno da insultar* durante il gioco..). 
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TORVAK 



THE 



Il team che ha creato il bellissimo 
Rick Dangerous taglia e affetta 
con la CORE DESIGN 



WARRIOR 






tonrak «atta ■ pi* ri" I 
mana forala a avvi. In 



Avete presente 
Conan? Se lo ri- 
corda anche la Core 
Design, il cui ultimo 
Torva* the Warrior as- 
somiglia un sacco alla 
stona del suddetto 
guerriero barbaro. 

Dopo cinque anni di 
esilio volontario, Torvak 
ritorna a Ragnor, la sua 
terra natia, sconvolta 
oltre ogni immaginazio- 
ne durante le sanguino- 
se guerre Tormanane. 

Raggiunta la periferia di un villaggio un tempo ric- 
co e florido, Torvak viene latto sobbalzare dalla 
voce cavernosa dell'Anziano', che lo informa del- 
la venuta del Negromante e dell'oscurità che ha 
portato con sé. Istintivamente. Torvak capisce 
quale strada dovrà intraprendere - una camera di 
mutilatore di sprite avversari. 

Armato inizialmente di un'ascia bipenne, Torvak 
deve essere guidato lungo i cinque livelli che co- 
stituiscono la sua patria sino allo scontro frontale 
col Negromante, che va ovviamente eliminato una 
volta per tutte. Ogni livello ha le sue caratteristi- 
che ed è più complicato del precedente, a partire 
dal villaggio distrutto di Torvak per proseguire fra 
paludi, montagne e la giungla, dopo la quale si do- 
vrà penetrare nel castello del Negromante. 

Ogni livello ha il suo tipo particolare di nemici 
(fra cui Orchi, Pirana, 
Scorpioni, Guerrieri, 
Ragni e Porcospini omi- 
cidi!), ciascuno dotato 
di una sua tecnica di 
attacco che richiede un 
sistema particolare per 
essere eliminato. Fra i 
livelli troviamo anche 
alcune sequenze sot- 
terranee raggiungibili 
tramite buchi nel terre- 
no, ma che contengo- 
no gli stessi nemici, 
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una paluda facando vorticare la aua 
indoli a un laaoro 




Il noitro aro* ita par finirà In una tallona toftarranaa. avi- 
tando coal II lancialo.» di rocca dalla lacca di anatra. 



Si possono attac- 
care gli awersan sfrut- 
tando tre diverse com- 
binazioni del joystick e 
del pulsante di fuoco; 
inoltre Torvak può tro- 
vare e usare alcuni in- 
cantesimi, Questi costi- 
tuiscono in realtà le 
versioni 'magiche' del- 
e quattro possibili armi 
■ l'ascia con cui si co- 
mincia, una spada, un 
martello e una mazza 
ferrata. 
Lungo ogni livello, distruggendo certe parti del 
fondale si ottengono oggetti-bonus, quali un'arma- 
tura (che offre protezione limitata), cibo (per re- 
cuperare energia) e tesori. In aggiunta a questi 
oggetti di base si possono trovare anche bonus 
più originali, quali 'Speed Up', che diminuisce i 
tempi di reazione di Torvak; 'Extend", che aggiun- 
ge ulteriori unità alla quantità massima di energia 
disponibile, e 'Power Up. Quest'ultimo fornisce 
Torvak di una maggiore potenza distruttiva e, se 
accoppiato allo Speed Up, dà una certa idea di 
come sarebbe stato Rambo interpretato da Bruce 
Lee. Ogni oggetto raccolto viene mostrato in 
un apposita finestra nel pannello nella parte alta 
dello schermo. 

Quando ci si avvicina al termine di ogni livello. 
Torvak si trova faccia a faccia con l'ormai obbliga- 
torio Guardiano. La loro 
pericolosità aumenta 
col livello e nelle loro 
schiere troviamo un 
Cervo, un Grifone e un 
Drago, mentre nell'ulti- 
mo livello si incontra 
ovviamente il Negro- 
mante. 

Trama a parte, 
caricando Torvak ci si 
ritrova davanti a uno 
dei moltissimi taglia-e- 
affetta che hanno proli- 
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Ecco alcun, dal tipacci cria Olici, naia triturar* duranta qui 
irawantura taptrala al ciclo di Conan II fMrfcara. 



ferato sin dai tempi di Rastan Saga. L'altro parti- 
colare che non si può non notare è che Torvak 
pub diventare estremamente frustrante. La bassa 
velocità iniziale dello sprite principale intacca la 
giocabilità abbassando il livello di interesse. 

Una volta che ci si è abituati all'infame sistema 
di comando, comunque, la coordinazione comin- 
cia a migliorare di pari passo con la giocabilità e 
l'avanzamento nel gioco. Ogni livello è di una lun- 
ghezza considerevole e i bonus che si possono in- 
contrare sono una piacevole aggiunta alle possi- 
bilità del protagonista che vi fanno perseverare in 
un gioco che altrimenti perderebbe d'interesse 
piuttosto in fretta. 

Sul lato della grafica. Torvak ha qualche proble- 
ma. Anche se gli sprite sono tutti disegnati molto 
bene, il colore e l'animazione sembrano essersi 
persi strada facendo, risultando cosi molto infe- 
riori alle possibilità delle macchine a 16-bit I fon- 
dali mancano di brio e sono ripetitivi, con uno 
scrolling orizzontale senza parallasse e decisa- 
mente pochi dettagli. 

Sul piano del sonoro, gli effetti si limitano ai 
grugniti e ai rumori di spada che ormai si trovano 
in ogni gioco di questo genere, e la musica sem- 
brerebbe più appropriata per un gioco di guida! 

Una sfida, certo, ma più nel superare i proble- 
mi del metodo di controllo che non nel raggiunge- 
re la fine del gioco divertendosi. Senza dubbio un 
gioco riservato esclusivamente ai fan più sfegatati 
del famoso Cimmero. 
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Da due splendide idee italiane, quella di Silver e 
quella della SC, è nato il videogioco di "Lupo". 



Se seguite K come doveste avrete sicuramente 
già letto ampiamente lo speciale dedicato al 
nuovo gioco dell'italianissima Idea del mese scorso. 
Se non lo avete tatto, adesso potete alzarvi dai fagioli 
su cui siete inginocchiati e seguirci nella recensione 
che segue. 

Il gioco in sé è un tipico platformgame, in ci» si 
deve avanzare di livello in livello (ve ne sono dieci) 
muovendosi lateralmente o verticalmente evitando di 




Uno velia raccolta I olrnotlo Lupo A 
tostata gli •ramali dolio tattorlo. 



essere toccato dagli altri personaggi o da quello che 
gli stessi vi lanceranno contro. Lungo il percorso 
potrete raccogliere punti sotto forma di frutta o 
attrezzi, oppure saltando in testa ai nemici/amici della 
fattoria, o lanciandogli addosso gli oggetti trovati, 
oltre che prenderli a testate se avete il casco. Gli 
scenari valleranno dai tipici paesaggi campagnoli 
della fattoria, ad altri più esotici comprendenti palme 
e deserti. 

Le piattaforme su cui dovrete saltare saranno tra le 
più insidiose, si muovono lateralmente o si abbassano 
a causa del vostro peso, e vi assicuro che se non 
possedete un ottimo senso del tempo non sarà facile 
evitare di non cadere nel vuoto. Fin dal primo livello vi 
renderete conto di com'è dura la vita da lupi. 

La grafica, come era logico aspettarsi la fa da 
padrone, con sprite ben disegnati che rispecchiano m 
pieno lo spirito del fumetto da cui sono tratti. Giocare 
con il Lupo è sicuramente divertente, anche se la 
difficoltà del gioco è un po' frustrante, con un sacco 
di spnte che vi girano attorno e, nel caso di Mose. v 
sparano addosso. Il gioco è ben fatto, e menta 
sicuramente di far parte della vostra softeca. In più 
per invogliarvi a finire i vari livelli, all'interno della 



confezione è sono state messe dieci strisce inedite di 
Silver m cui manca la parte finale, che verrà 
visualizzata una volta ultimato il livello V9*v 
corrispondente. ^M ^^ 

La fatica di Lupo Alberto è stata 
portata a termine con ottimi risultab, 
a noi resta la soddisfazione che cosi 
almeno Antonio Farina della SC la 
smetterà di rispondere al telefono 
urlando "Ehilà Beppe!'. 
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Un battimano per BAT, 
il thriller intergalattico 
della UBISOFT 

BAT e un'avventura grafica enorme, coin- 
volgente e realizzata in modo superbo 
che definisce nuovi standard praticamente in 
ogni campo. Il curriculum della Ubisoft è fatto 
di successi quanto di titoli mancati, ma in BAT 
gli aspetti grafici, sonori e ideativi, influenzati 
dai geni dei fumetti Moebius e Druillet, si fon- 
dono insieme stupendamente. 

Ambientato nel XXII secolo, BAT è la storia 
del Bureau of Astrai Troubleshooters o Ufficio 
di Sicurezza Astrale, un servizio segreto il cui 
compito consiste nel mantenere la pace ed 
assicurare la prosperità della Terra. I rapporti 
col pianeta Selenia, dominato dalle grandi cor- 
porazioni, e uno dei maggiori produttori di 
ditrossina e licox, non sono dei migliori, ma 
quando il BAT viene a sapere che un genio cri- 
minale, Vrangor, ricatta le corporazioni di Sele- 
nia minacciando di usare delle armi chimiche, 
vi viene assegnato il compito di rintracciarlo e 
mettergli il sale sulla coda... 

L'unico vostro indizio è l'onda cerebrale di un 
complice di Vrangor, Merigo, rilevata dalle sofi- 
sticate apparecchiature del BAT. Il vostro primo 
compito, quindi, è quello di rintracciare Merigo. 

QUARTIERI A LUCE ROSSA 

BAT è unawentura grafica con sequenze ani- 
mate. È completamente 'aperta' nel senso che 
potete muovervi liberamente da una locazione 



all'altra alla ricerca di indizi. 

I fondali sono meravigliosamente dettagliati, 
le locazioni comprendono astroporti. vicoli mal- 
famati, quartieri a luce rossa, foreste, tunnel e 
anche sezioni subacquee. Spostandosi da una 
locazione all'altra, si aprono delle finestre sullo 
schermo e quando ne uscite si chiudono di 
nuovo. A detta della Ubisoft, ci sono più di 
1000 locazioni, e ciascuna include piccole ani- 
mazioni come alieni a zonzo, sonde-spia volan- 
ti, porte automatiche e shuttle di passaggio. 

II gioco viene controllato tramite un puntatore 
che cambia forma a seconda delle funzioni 
disponibili. Ad esempio, se è a forma di 'fumet 
to' indica che potete parlare con un personag- 
gio, se è a forma di freccia avete trovato unu- 
scrta, ecc. Altre funzioni come Inventario, Salu- 
te e via dicendo sono accessibili tramite dei 
menu a tendina. 

Per darvi un'idea del gioco senza rivelare 
troppo della trama, possiamo dire che nella 
sequenza iniziale dovete incontrare il vostro 
contatto sul pianeta (nei gabinetti degli uomini - 
tipicamente francese, n'est-ce pas?). Entrando 
nella toilette, attivate il comando Cerca per 
scoprire qualche oggetto utile, poi entrate in 
un cubicolo per incontrarvi col vostro contatto. 
Costui vi fa un rapporto della situazione e vi 
consegna diversi oggetti utili tra cui una carta 
di credito, armi, denaro e un ologramma della 
vostra 'preda'. Merigo. 

Uscite dai gabinetti e cercate di interagire 
con i sette tipi di alieni che popolano Selenia. 
Potete chiedere I ora - utile dato che state gio- 
cando contro il tempo - salutare e vedere cosa 





l Mtrnponn di Wlanla 



succede o aprire una finestra di dialogo per 
intraprendere transazioni più complesse, come 
acquistare/vendere oggetti od offrire 'bustarel- 
le' Passate sottobanco un po' di crediti galatti- 
ci ad uno sbirro e potrebbe darvi utili informa- 
zioni - o magari intascare i soldi e dirvi di 
smammare. Altri cittadini di Selenia come gli 
Skunk vi venderanno munizioni o narcotici. 

Col progredire del gioco potete interagire in 
modi più insoliti - specialmente nel quartiere a 
luci rosse, dove potrete vivere esperienze eso- 
tiche. Attenti, però, ai robot assassini che sem- 
brano saltar fuori da dietro gli angoli all'improv- 
viso - se venite attaccati vi troverete in uno 
schermo di combattimento dove i vostri livelli 
di salute e di munizioni diminuiranno rapida- 
mente durante la sparatoria. 

In città troverete anche dei videotelefoni - 
inserite la carta di credito, digitate il numero 
che volete chiamare e potrete interrogare i per 
sonaggi a distanza, cosa che fra l'altro vi fa 
risparmiare del tempo. Prima, però, dovete tro- 
vare i loro numen telefonici... 

BIOPUTER ORGANICO 
BIDIREZIONALE 

Un altro insolito congegno è il vostro computer 
personale, denominato BOB, inserito nell'avam- 
braccio. Premete il pulsante destro del mouse 
per accedere al BOB. poi selezionate una delle 
quattro funzioni del Bioputer Organico Bidire- 
zionale premendo sul numero desiderato. Una 
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delle funzioni più utili del BOB è il traduttore di 
lingue per conversare con robot e alieni, ma 
controllerà anche il vostro stato di salute e vi 
avvertirà in caso di pencolo. Infatti, BOB è pro- 
grammabile - un computer dentro un computer 
- quindi è essenziale ai fini del gioco apprender- 
ne bene le funzioni. Il BOB aggiunge un ulterio- 



re elemento di varietà al gioco. Ah. dimentica- 
vo, c'è anche un limitato simulatore di volo in 
3D che sta a voi trovare! 

Gli effetti sonori (vedi box BONUS SONORO) 
del parlato alieno, dei colpi d'arma da fuoco e 
dei veicoli di passaggio sono eccellenti, tanto 
quanto la continua musica del gioco che crea 




BONUS SONORO 



Quando aprite la confezione di BAT (versione 
Atari) « trovate un circuito stampato su cartuccia, 
non fatevi prendere dal panico; non « cascato dal 
vostro SI. é un gentile omaggio (si fa per dire. 
NdR) che incrementa II valore di questo eccellen- 
te gioco. 

Si tratta di un convertitore 'dlgitateJanalogl- 
co" contenuto in un supporto rigido che permet- 
te ali ST dì emettere effetti sonori e musica su 4 
canali, dandogli quindi capacita simili a quelle 
dell'Amiga. La scheda si inserisce nella porta pt 
le cartucce ed he una presa stereo adatta per 
essere usata con le cuffie di un walkman o con 
l'Hi-FI di casa se avete l'adattatore appropriato, 
ma il livello dì uscita é un po' basso. La prestallo- 
ne sonora sarà presumibilmente ad B bri. e ci 
sono delle musiche che danno un* impressionante 
senso d'atmosfera. 

Anche se la scheda sonora aumenta ovviamen- 
te il prezzo del gioco, in futuro sarete in grado di 
utilizzarla con altri prodotti compatibili Ubisoft 
(e di altre case di software?), quindi è un Investi- 
mento a lungo termine. 

Sull'Amiga, invece, si avrà la stessa musica 
senza aver bisogno della scheda sonora. 



I atmosfera adatta - ma alla fine, probabilmen- 
te, vi stuferete di sentirla e la spegnerete. 

Nel complesso BAT é un ottimo gioco e se 
fosse possibile dargli dieci su dieci in tutte e 
quattro le categorie, lo farei. Comunque, fidate- 
vi della mia parola, se perdete BAT vi perderete 
un classico. 
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Il miglior consiglio generico e di ««ere metodici. 
Quando comincia un nuovo schermo guardata subi- 
to dov'è il più piccolo dei palloni disponibili, anda- 
te v»r» di lui è «paratagli contro. Cercata di elimi- 
nar* più palloni piccoli possibile prima di passar* 
agli altri. Se non lo fate n* rimarrete sommarsi. 
Le armi principali sono quattro: l'arpione, il rampi- 
no. Il laser doppio e la dinamite. 

- L'arpione (col quale si mina) spara verso l'arto 
trascinandosi dietro un cavo. Se colpisc* un pallo- 
ri*, un animai*, una piattaforma o il soffitto, scom- 
pare. Attenzione - non si può sparare più di un ar- 
pione per volta (a mano eh* non si abbia raccolta 
l'Icona ■doppio"). Sembra strano, ma l'arpione * 
l'arma migliore. specialm*nt* se se ne possono 
sparare due. Il miglior modo di usarlo è di sparar* 
e spostarsi di lato, usando il cavo coma uno scudo 
su cui far sbattere i palloni. 

- Il rampino si comporta esattamente coma l'arpio- 
ne, tranne che sa tocca una piattaforma o 11 soffit- 
to ci si attacca formando una barriera di cavo die- 
tro di sé. É un po' un'arma a doppio taglio - 
nonostante sia ottima per proteggersi ne) corridoi 
più bassi, può crear* problemi se si attacca nel po- 
sto sbagliato lasciandovi tenia armi. 

• Il laser è ottimo pei frantumar* i palloni più gros- 
si, ma « troppo pericoloso da usar* quando ci sono 
un sacco di palloncini perchè bisogna mettercisi 
proprio sotto • decisamente troppo rischiosol 

• E meglio evitar* il più possibile la dinamite. Essa 
divide tutti I palloni nelle dimensioni più piccole e 
può crear* grossi problemi se usata troppo in anti- 
cipo. 

Quando è possibile, usate le piattaforme coma 
scudi • non appena potete sparate negli spazi fra di 
esse. 

Ci sono un sacco di striarmi con della scale che 
potreste esser* tentati di salire • NON FATUO! Le 
possibilità di rimanere in vita sono molto maggiori 
quando si ha la possibilità di muoversi lungo tutto 
Il pavimento piuttosto eh* rimaner* limitati negli 
spasi ridotti delle piattaforme Salite sulle piatta- 
forme solo nelle fasi finali o se vi siete proprio co- 



Cercate di sparar* agli uccelli e alle lumache 
non appena possibile. Non uccidete il granchio ■ 
non vi fare nulla • distruggerà alcuni palloni. 

Gli schermi ambientati nei paesi all'estremo 
nord • all'estremo sud contengono piattaforma 
ghiacciate sulla quali si scivola quando si cambia 
direzione. Stata attenti e lasciate un ampio margi- 
ne per gli errori. 



Immmagìnatevi, se potete, il frutto dell'unione 
impura fra Asteriods e Space invaders e vi 
farete una mezza idea di quello che può essere 
questo gioco. 

Il giocatore comanda un buffo tizio il cut com- 
pito è di viaggiare per il mondo attraversando 50 
schermi ambientati in 17 luoghi diversi, Si comin- 
cia in Giappone (indovinate dov'è stato program- 
mato il coirvop?) e si finisce all'Isola di Pasqua, 
nell'Oceano Pacifico. Ogni schermo è composto 
da varie piattaforme, barriere e scale. Il nostro 
personaggmo può camminare a destra e a sini- 
stra, salire e scendere le scale o lasciarsi cadere 
dal bordo delle piattaforme (tanto non muore). 

Ce un certo numero di paltoni che rimbalzano 
per lo schermo, ai quali bisogna sparare con un 
arpione. Attenzione - l'arpione spara solo verso 
l'alto! Ogni volta che si colpisce un pallone, o 
questi urta la corda attaccato all'arpione, esso si 
divide in due palloncini, Più i palloni sono piccoli 
e meno rimbalzano - i palloncini arrivano poco 
più in alto della testa del personaggio. Colpendo 
questi palloncini, scompaiono definitivamente. 
Eliminando tutti i palloni di uno schermo si passa 




La OCEAN fa 

fa scoppiare le 

bolle con un 

irresistibile 

giochino 

ambientato in 

giro per il 

mondo. 
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a quello successivo. Se un pallone ci urta o la- 
sciamo scadere il limile di tempo, si perde una 
vita e si deve ricominciare daccapo. 

Sostanzialmente. Questo è quanto! Ci sono un 
paio di aggiunte che complicano questo scenario 
di base; alcune piattaforme che possono essere 
distrutte sparando, i bonus che cadono a volte 
dai palloni colpiti (tipo gli arpioni doppi o un co- 
modo laser a pompai, le lumache e gli uccelli 
che a volte entrano nello schermo e, se ci tocca- 
no, bloccano temporaneamente l'arma. 

A descriverlo o a vederlo in fotografia Pang 
potrà non fare molta impressione, ma aspettate 
a giocarlo: è terribilmente coinvolgente! I primi 
schermi sono piuttosto semplici, ma mano a ma- 
no che appaiono composizioni sempre più com- 
plesse di piattaforme e cominciano a esserci più 
palloni in circolazione, l'azione si fa frenetica e il 
gioco comincia a prendervi irresistibilmente! An- 
che se si tratta fondamentalmente di un gioco 
semplice, alcuni schermi richiedono strategia e 
logica per essere superati. C'è anche un'opzione 
per due giocatori in cui si gioca contemporanea- 
mente e ci si diverte un sacco. In questo caso il 
vecchio detto "l'unione fa la forza" è più vero che 
mai. 

Pang è stato ottimamente convertito dal coin- 
op della Mitchell dalla Ocean francese. La grafica 
è identica a quella dell'originale, compresi gli in- 
termezzi fra uno schermo e l'altro. Ogni paese 
viene rappresentato da una bella schermata che 
funge da fondale per l'azione su schermo. L'ani- 
mazione è buona e tutto si muove fluidamente. 
Anche il sonoro è realizzato molto bene. Gli effet- 
ti sonori sono le solite esplosioni e qualche 




"pop", ma nel corso del gioco ci sono un sacco 
di musiche e stacene* divertenti. 

È un gioco meraviglioso. Magari non metterà 
a dura prova le vostre capacità intellettuali, ma 
del resto è un semplice gioco da bar. Se rimpian- 
gete i giorni in cui i giochi erano semplici e diver- 
tenti, comprate Pang • non ve ne pentirete! 
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Di Cadaver, il nuovo arcade-adventure lantasy 
deHa Image Works, abbiamo già diffusamente 
parlato su K21. L arrivo in redazione della versione 
definitiva ci ha permesso di verificare come il giudizio 
dato sulla copia di prewoduzione sia stato sostanzial- 
mente esatto. 

In breve, Cadaver appartiene a quella categoria di 
adventure divenuti famosi sugli 8-bit con lo storico 
«night Ice ed oggi approdati sulla scena dei 16-brt 
con il recente Treasure Trap. 

Nei panni del nano Karadoc, il giocatore deve adden- 
trarsi nei numerosi livelli in vista assonometrica della 
Rocca di Wulf alla ricerca di fama e teson. L'enfasi del 
gioco è posta sull esplorazione e sulla risoluzione di 
problemi ed enigmi, più che sulte 'scene dazione'. 
Purtroppo la partita stenta a carburare, ed occorre 



CADAVER 

Reminiscenza totale con la IMAGE WORKS 




a llv.llo di C.dJrtr 



qualche ora di camminate tediose per i corridoi del 
castello prima di avere un'idea chiara di cosa fare e 
come farlo. Mostn e sorprese ccntribiiiscono a tenere 
desto I interesse, ma solo per un tempo limitato. E dif- 
ficile emozionarsi più di 
tanto quando si attraver- 
9H sa per la quinta volta la 
I stessa stanza. 

D'altro canto lo 
scorrimento del gioco e 
fluido, ed il tradizionale 
sistema ad icone che 
gestisce La manipolazione 
degli oggetti trovati è 
rapido ed efficace 
gioco soddisferà avventu- 
rieri pazienti che amano 
fare girare gli ingranaggi 
dentro alla scatola crani- 
ca, ma gli altri, appassio- 
nati di «night Lore e 
Treasure Trap compresi, 
dovrebbero provarlo 
prima di acquistarlo. 




... dei 



2 



indirizzi diversi... 

SCEGLI IL PIÙ' COMODO!!! 



CIRCE ElCCtrOflJCS, Viale Monza. 6 (MM Loreto) - Viale Fulvio Testi. 21 9 ( Niguarda) 

AMIGA 500 Lit 699.000 



con garanzia Italiana, completo di mouse, a 

COMMODORE 64 garanzia italiana 
omaggio Joystick + 2 cassette lit. 249-000 
Drive 1541 - II per C64/128 Lit. 299.000 
Drive estemo per Amiga Lit. 159-000 

_ OFFERTA DEL MESE _, 

Monitor monocromatico VGA 

1 4 " coti 256 Uveiti di grigio 

+ scheda VGA 256 Kb Lit. 3 79.000 

Monitor Goldstar colore VGA 

14"+ scheda VGA 256 Kb Lit. 699-000 



Vasto assortimento di giochi originali 
Tutti i prezzi sono comprensivi di IVA 



llmentalore e dischetti con Workbencb e BASIC 

PC XT con Monitor Dual f.b Lit. 149- 000 

Case Baby AT - Alim. 200W - M/Board 10-12 MHz - 640K RAM on Board 

- Scheda Dual ♦ Printer - Scheda Multi I/O FDD/Clock/Game - Drive 
5.25" 360K - Tastiera italiana 102 tasti Microsu il h 

PC ATI 2 Ut. 959000 

Cxse Mini Tower - Alim. 200VP - M/Board 6-12 MHz - 1Mb RAM on Board 

- Drive 5 25" 1 ,2Mb - Tastiera italiana 102 tasti Microswitch 

PCAT16 Lit. 1.099000 

Case Mini Tower - Alim. 200W - M/Board 8-16 MHz - 1Mb RAM on Board 

- Drive 5.25" 1 ,2Mb - Tastiera italiana 102 tasti Microswitch 

PC 386SX Lit 1.599000 

SX Case Mini Tower - Alim. 200W - M, Board 386SX - 1 Mb RAM on Board 

- Controller FDD HD AT Bus - Drive 5.25" 1.2 Mb - Scheda MV'GA 256K 
Exp. 512K • Tastiera italiana 102 tasti Microsvitch. 

CIRCE Electronics srl 

Viale Monza, 6 - 20127 Milano - Tel. 02.26112024 
Vie F. Tesa, 219 - 20162 Milano - Tel. 02.6427410 
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gm casa di software che si rispetti desidera es- 
I sere la Software House dell anno e sembra che 
ladigm abbia seriamente ipotecato questo ambito t> 
lolo per J 1990. Prima, I uscita di Ultima VI ha segna- 
to un ulteriore miglioramento in fatto di giocabilità. 
A poi Chris Roberts (autore di Bad Bloodl ha prodot- 
^^^W to lo splendido Wing Commander ed ora • lene- 
X* levi forte l 'maghi' della Ongm hanno rea- 
. lizzato un altro capolavoro. Ludico 

A {J10C0 V problema è convincere voi lettori che 
X a . effettivamente si tratta di un ottimo 

. *»■ l t M n i * f gioco... 

Questo problema nasce dai 
pregiudizi che molti giocatori hanno verso 
i giochi stile Ultima. Questi contestatori si di- 
vidono principalmente in due categorie: la prima 



È possibile 
che sia vero??? 
Un gioco stile 
Ultima che- 
cosa?... è ancor 
meglio di Ultima? 
Ebbene si, 
la ORIGIN ha colto 
ancora nel segno 
con un altro 
cocktail esplosivo 
di ottima grafica, 
ambientazione e 
longevità. 



è tonnata da giocatori che si basano sull esperienza 
personale fatta sui prirr» giochi della sene. Questi era- 
no graficamente penosi e avevano una trama molto 
ricca ma oscura. Erano i giochi che si potevano amare 
o odiare. La seconda categoria invece raccoglie i gio- 
caton che associano i giochi di questa 
sene ad altri pseudo giochi di ruolo e 
che preterirebbero essere coinvolti in 
uno scenano più attivo. 

La prima categoria si sta per- 
dendo un grande gioco perché i Moli 
della sene Ultima sono talmente cam- 
biati da essere ormai irriconoscibili, la 
seconda rischia di rendersi un grande 
gioco, punto. Vediamo perché... 



LA STRUTTURA 

Cosa offre al giocatore Savage Empi- 
re? Innanzitutto la potente e versante 
struttura di UW. Questo significa una 
mappa di considerevole complessità 
grafica, l'abilità di creare e salvare 
personaggi con le loro stafisbche 
(compreso il loro ritratto), una potente 
interfaccia ad icone e la capacita di 
gestire una quantità impressionante di 
dati. Questo splendido 'motore' può 
gestire giochi davvero complessi 1 
Il gioco consiste nel viaggiare con una compagnia 
(che può essere composta da un massimo di sei 
.4ÉW membri) per il paesaggio, entrando negli edifici 
^1 -«V (raffigurati in alta risoluzione fin nei più piccoli 
m». particolari - fino alle tazzine sui tavoli) e in- 
teragendo con le persone incontrate 
proprio come si farebbe nella vita 
- J ♦ * ^A é+ reale. Diversamente da altri giochi 
* •* '^T quesb personaggi non stanno costan- 
temente seduti come se fossero parte 
dell arredamento - ognuno di essi conduce. 
sotto costante controllo del computer, la pro- 
pria vita muovendosi liberamente come il gioca- 
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Lord Brillili, suppongo. Il 

varo segno di Minti vo di un 
grand* tislema narrativo e 
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vu. E questo n. a propri. 
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tore. 

Quando incontrate qualcuno potete parlar-gli, 
affrontarlo o semplicemente ignorarlo. Ma queste 
opzioni non sono le classiche CHAT. FIGHT e IGNORE 
presenti in numerosi altri giochi che potremmo citare 
sono molto più potenti e complesse. Se si sceglie di 
comunicare, la persona interpellata può avere molte 
cose mteressanb da dire e la comparsa di parole di co 
loie diverso nel testo w avverte della presenza di altri 
argomenti di discussione che possono essere ulterior- 
mente approfonditi. Alcuni personaggi non fanno altro 
che oziare per tutto il giorno ma altri possono propor- 
re delle missioni, offrire informazioni, fornire aiuti per 
la soluzione di certi enigmi o anche arruolarsi nella 
compagnia passando sotto il completo controllo del 
giocatore. Non ci si può proprio permettere di ignorare 



CHI E COSA CERCARE 



alcun* persone in cu> ci il può imbatterà. In Savi- 

•tao**. 

tSriamuru e Triolo - Una coppia di ernie! con nomi dal 
tuono vagamente familiare Potrebbero esser* Shami- 
no e lolo di Brltannle7 

«Aiela • Una bellissima principessa della tribù dei Ku- 
rak. Ah. l'amore.. 

«TopOTu il Pazzo • Vive su dì un'isola a poma (ha la 
sua tasta sia una piccola roccia blu. Chissà cosa avrà 
preso per giunger» a questi livelli? 
«Le paludi degli Unti - Gli Urali vi tengono (nelle pa- 
ludi) un animaletto particolarmente sgradevole: un ti- 
rannosauro. In qualche mode bisogne superare que- 
sto ostacolo magari evitando anche gli abitanti 
carnivori del lago. 

• Yunepotti • Mot Un robot! Proprio quando si comin- 
ciava a pensare che tutto il mondo fosse popolato so- 
lo da dinosauri, indigeni assetati di sangue e esseri 
striscianti ecco qui un vero uomo di latta. Basta rimet- 
terlo nuovamente insieme e potrà rivelare I sagrali 
dell' Impero Sotterraneo (nessun riferimento con un 
altro Underground Empire, pensiamo...) che lo ha co- 
struito. 
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Siccome la Origìn sembre essere le software house del 
momento (Irvi. Sa vege Empire e WÌ09 Cr*rrriser>der tutti 
uuHi in un anno!) il problema dello conversioni passa 
in D*imo pieno. Per fortune le Mindscapo he insediato 
un gruppo di programmatori che provveda elle conver- 
sioni per l'Europe proprio per occuparli del giocatori 
dall'altra parte dell Atlantico 

UV. che abbiamo provelo recentemente in versione 
Amiga IK-voto 9S0I nella rubrice Nuove Venirmi he ne. 
otto dei ritardi di distribuzione ma dovrebbe ormai es- 
tere disponibile, le versioni Amiga di UVI e Savege Ern- 
pire tono in fase di lavorazione sebbene la conversione 
di Uftrma VI debba essere terminata pnma che quello di 
Seveoe Empire possa fare notevoli progressi. I posses- 
sori di ST e quelli (più fortunati! di CD-TV non verran- 
no tralasciali e sembra ci sia da aspettarli qualche pro- 
dotto del genere Ufi™ anche per le console. 



nessuno. 

IL COMBATTIMENTO 

Prima o poi capita inevitabilmente di imbattersi in qual- 
cuno (0 qualcosa) che non ispira la minima simpatia al 
gruppo «eversa. In questo caso ci si trova in modo 
combattimento. Durante te sequenze di combattimen- 
to ogni componente del gruppo è direttamente sotto il 
controllo del giocatore a meno che questi non abbia 
precedentemente assegnato delle tattiche da seguire 
ad alcuni membri della compagnia. Ci sono quattro tat- 
tiche standard che possono essere eseguite dai perso- 
naggi in Savage Empire: CHARGE (si lanciano in avanti 
e attaccano il più vicino avversario!, RETREAT (si ritira- 
no dalla mischia), RANGE (indietreggiano e usano le ar- 
mi da lancio) e COMMAND (sono sotto il controllo del 
giocatore per tutta la durata delle ostilità). 

Un combattimento termina quando uno dei due grup- 
pi riesce a (uggire o quando una delle fazioni viene di- 
strutta. Durante la battaglia i personaggi possono es 
sere controllab individualmente, cosa che rende 
possibile la scelta di avversari specifici in base ai loro 
punti di forza o alle loro debolezze. Frequenti e detta- 
gliate descrizioni informano il giocatore sull andamento 
del combattimento e su tutto quello che succede m 
campp (lancio di incantesimi, danni subiti e inflitti). Se 
«1 passato siete rimasti delusi dalle procedure di com- 
battimento di alcuni giochi di ruolo (quelle di Bard s Ta- 
le, per esempio) allora provate Savage Empire: il siste- 
ma usato e infinitamente migliore. 
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Una delle cose per cui la potente struttura di ultime e 
perfetta » la capacità di narrare una storie. Uftrma com- 
prende alcuni complessi passi e la bellezza e tlessrbiliu 
del sistema è dimostrata dal fatto che <evege Empire. 
pur essendo dotalo dello flesso 'motore" software, * 
un gioco completamente diverso. La storia, in questo 
tipo di giochi, è tutto- 
La storie ricorda un po' lo stile di Conan Doyle III 
padre di Sherloch Holmes). Inizialmente si riscontra una 
certa continuità con ( giochi della serie Ultime in quan- 
to, al ritomo da Brltannla, 11 incontra uno scienziato 
che potrebbe alutarci a risolvere il mistero della pietra 
lunare che abbiamo riportata del nostro viaggio. 

Ma ecco, improvvisamente, come In ogni trama che 
si rispetti, si ode un'esfeosrone e si viene trasportati 
con unto di professore e giornalista locale In una giun- 
gla soffocante A pochi metri di distanza una deliziosa 
fanciulla dagli occhi di cerbiatte (che si rivelerà poi es- 
sere Ai.la), compagna di mille sogni esotici (si esoti- 
ci. ..malpensanti che non siete altro), sta per diventare 
lo spuntino di uno pterodettilo. 

Naturalmente si riesce a salvare l'amata ma. subito 
dopo, questa viene rapita (ti pareva...) da Darden il 
Grosso, il solito bruto di turno. Ed * proprio dopo esse- 
re tornali da una pacifica chioccherete con un ensko 

che si scopre la scomparsa di Ale- 
Mfssyeue le e dei propri compagni. 

'^ Ci si trova quindi ed affron- 

^ tare chilometri di giungla, civiltà 

antiche, formiche gioenti, uomini 
lucertola. città sotterranee ed al- 
tre numerose delizie Che mescia- 
te nell'impresa o muoriale nel- 
l'intento di portarla a termine, 
l'importante è divertirsi... 

CMHB 
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Sixa entrati "1 une capanna e sembra 
che qualcuna ebbio massacrato una 
tigre E tempo di .impinguare II vo- 
stro Inventarlo (In alto a destra) «se- 
minando le pile di oggetti nell'en- 

sssto. 




L ESPLORAZIONE 

L esplorazione, cosi come il rinnovato combattimento e 
1 ampliala mterazwe. e un altra delle opportunità offer- 
te ai giocatori abituati a girovagare attraverso una 
mappa scarna e limitata raccogliendo tutti gli oggetti in 
cui si imbattono. In Savage Empire le locazioni non so- 
no solo graficamente stupende ma anche ricchissime 
di particolari. Ci sono infinite cose da scoprire e da 
provare e i vari oggetti possono essere tutti manipolati, 
esaminati, usati come merce di scambio, spostati e 
cosi via. 

IL GIOCO 

L incredibile e che giocando a Savage Empire ci si ac- 
corge che è addirittura migliore di UOma. Forse è una 
questione di gusti, il nostro parere, come sempre, e 
soggettivo, ma riteniamo che, per molti giocatoli, lo 
scenario proposto in Savage Empire sia molto più ab- 
bordabile e interessante della solita classica ambienta- 
zione fantasy a cui i giochi di ruolo ci avevano ormai 
abituati. Anche giochi come Waste/and, che avevano ri- 
scossa un interesse maggiore, hanno fallito perché 
l'ambientazione originale è stata rovinata da una pessi- 
ma giocabilità. In Savage Empire non si corre questo n 
schio: la stona e interessante e il sistema di gioco è 
davvero completo. 

Gli amami di Ultima saranno piacevolmente sorpresi 
da Savage Empire: chi si aspetta solo una debole imi- 
tazione dei giochi precedenti dovrà ricredersi. Anche la 
mappa ravvicinata di UVI, forse meno immediata di 
quella in scala ridotta di UV, sembra migliore in Savage 




Non a un bel bocconono appetitosa? Sicuramente lo e per il 
pterodetHlo Naturalmente I motóri che spingono a salvare U 
fanciulle sono del tutto cavaliereschi. 

Empire. I giocatori che conoscono a memoria il mondo 
di Britanna si sentiranno sicuramente intralciati dal 
campo visivo ndotto in UVI finendo per chiedersi dove 
sono. In Savage Empire, invece, la sensazione è total- 
mente diversa e la mappa su larga scala risulta molto 
più coinvolgente. In un certo senso, è più interessante 
combattete contro dinosauri e indigeni piuttosto che 
contro gargoyle soprannaturali (che sia lo stress da 
fantasy?). Perfino la struttura sociale di Savage Empire 
è più ncca e vana di quella di Uftrma. La Ongin ha mes- 
so insieme uno splendido gioco e sta anche lavorando 
al prossimo titolo della sene Worlds ol Ultima che sarà 
chiamato Martian World e sarà ambientato su Marte. 

Savage Empire è un Kgroco con i fiocchi, consigliato 
anche a dosi massicce senza il pericolo che diventi in- 
digeno... pardon, indigesto. 
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FLIP IT 

&MAGN0SE 



Due concorrenti 

carini in un solo 

schermo dalla 

IMAGEWORKS 



Flip H e Magnose sono due tipi fortunati. Hanno 
vinto una lotteria su Marte che metteva m palio 
un viaggio sulla Terra e (non c'è rosa senza spine!) l'in 
canco di tornare con milioni di litri di acqua per il loro 
pianeta sempre più arido. Il marziano che tornerà da 
Questa ricerca, essenziale alla vita del pianeta, con il 
carico d acqua maggiore diventerà un eroe e nceverà 
come ricompensa due 'Gargoids' in grado di assicurar- 




lo tchormo dolio domai « un voto inorato, con I motti) dia 
orandomi * pugni I pultontl poi lo «collo dolio opnom 




dopo di cho il corninolo lo ricotta doll'HiO 




i . o prono vi trovatolo od otfrorrtoro quoilo botilo II gioco!» 
ro Uno ho Intontroto II cugino di King Kong o dovo for Cadore 
uno ichiaf cianoci tulio rMottotorrno mobiio ■ quali oggono 
trlongoloro tono il gorilla Como ricomporrlo vi offro un 
Intono dio pottoroto olio rono In cambio dì uno goccio 



gli una vita di agi e ricchezza per molti anni a venire. 
Questa è la trama dell ultimo gioco della Imageworks, il 
primo programmato daH'Expandmg Minds. 

Il gioco è strutturato su sei livelli con scenari che 
vanno da una giungla passando per una fattoria e, per 
finire, a una stazione spaziale. Anche se il gioco consi- 
ste m sostanza nella ripetizione delle solite carattenst> 
che dei giochi di piattaforme (giocato su uno schermo a 
scorrimento verticale), ha il pregio anche di presentare 
ad ogni livello dei particolari diversi, un personaggio 
specifico e dei sistemi nuovi di volta m volta, per procu- 
rarsi il liquido vitale. Potete giocare sa da soli (e m que- 
sto caso l'altro giocatore sarà controllato dal computer) 
sia insieme ad un amico in un'emozionante partita. Esi- 
ste anche la possibilità di scegliere fra musica ed effetti 
sonori. 

I poveri abitanti della Terra hanno bisogno di qual- 
cuno che riporti un po' di brio nella loro vita, e se ac- 
consentirete ai loro desideri sarete ricompensati o con 
un po' di acqua (che sarà sistemata in un secchio e 
successivamente portata con il vostro teletrasporto nel- 
la parte superiore dello schermo dove potrà essere e* 
ricala sulla navicella) o con qualche altro oggetto che 
potrà dimostrarsi utile. 

Si incontreranno scimmie, rettili, uno yeti, una 
gallina e strani esseri. Non tutti vogliono un oggetto, 
ma quelli che lo vogliono saranno identificati da una 
piattaforma (che però appare diversa dalle altre). Per ri- 
sparmiare del tempo Flip it e Magnose possono portare 
con loro a quattro oggetti, quattro armi e il secchio. 
Disseminato nei diversi livelli ci sono oggetti che, pur 
non appartenendo ad alcun personaggio, vi aiuteranno 
nella vostra impresa (congegni per esempio che vi per- 
metteranno di elevare l'altezza dei salti). Il cibo riveste 
una certa importanza perché 
serve per acquistare trappole 
da usare contro il vostro awer 
sano che vi permettono di con- 
quistare un vantaggio prowiso 
no, Va detto però che queste 
trappole, una volta installate, 
non sono selettive e se capitate 
su una delle vostre sarete mes- 
so fuori gioco per un po'. 



SCROLLING A SCENA 
APERTA 

Il movimento e verticale, e si 
procede con salti e volteggi a 
mezzana. Se perdete lequiir 
brio » vostro personaggio preci- 
piterà rumorosamente verso il 
basso finendo a terra e perden- 




do cosi il cibo fino a quel punto collezionato. 

Anche gli abitanti si muovono - il gorilla vi lancia 
delle noci, mentre lo yeti del secondo livello fa addirittu- 
ra cadere dei massi. Gli eroi non hanno problemi d ener- 
gia, ma esiste tuttavia un limite di tempo che viene vi- 
sualizzato da una catena discendente al centro dei due 
'mezzi schermi', che si muovono indipendentemente fu 
no dall'altro, Il display è inoltre formato da un pannello 
che riporta gli 'oggetti posseduti', ai quali si può acce- 
dere tenendo premuto il pulsante di fuoco. 

Gli sprite sono divertenti e ben disegnati in stile 
cartoni anmab - il colore è usato bene e (animazione è 
ben fatta. Ma la cosa più sorprendente è che I fondali si 
muovono in parallasse sia in verticale CHE in orizzonta- 
le - davvero eccezionale! 

In sintesi Flip II t Magnose è un gioco di piattafor- 
me con I aggiunta di enigmi. I rompicapo sono drverten 
ti e tranne qualche occasionale stranezza non sono mai 
troppo difficili. Il sonoro si adatta perfettamente al gio- 
co e l'unica critica che forse si può fare è che, quando 
si acquisisce una certa pratica, sei livelli non sono ab- 
bastanza. 

Possiamo dire, per concludere, che la Expandmg 
Mmd e riuscita a creare un gioco coinvolgente e ben 
congegnato, che porta una ventata d aria fresca al ge- 
nere dei giochi di piattaforme. 




CO l'Ovato guaii toROl Siala allultlmo livello 

ro all'ultima tOiormota. l'unirò punto dvbola dal gioii 



colo Qualcha goccia 
* Cho troppo brvvi- 
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THE SPY 

WHO 
LOVED ME 







Grandi brividi ed azione 
mozzafiato con l'ultima 
licenza della Domarle 

LI ultimo gioco della Domarli ispiralo al film di 
James Bond si articola m sei scene che ricor- 
dano giochi tipo Spyhunler e i più recent Xenon 2 e 
Op Violi, e ha come protagonista l'agente segreto in 
una delle sue migliori prestazioni sotto forma di pixel, 

Come nella trama originale, Bond (James Bondl e 
l'agente sovietico Anya Amasova devono affrontare il 
rapitore di sottomarini nucleari Karl Stromberg nella 
sua fortezza sottomarina Atlantis. Ogni scena viene in- 
trodotta da una versione funky del tema di Bond e da 
una sene di istruzioni. All'inizio vi troverete alla guida 
della famosa Lotus Esprit; l'obiettivo è quello di rag 
giungere, in una corsa contro il tempo, la nave che vi 
porterà aflo scontro con Stromberg. 

La macchina super moderna può trasportare un 
massimo di tre armi offensive e tre difensive, che van- 





SottopoHl alla Marie* di colpi canal* di ripagarvi 

no da una mitraglietta a missili terra-aria oltre che a fu- 
mogeni e armi caricate a vernice per eludere il nemi- 
co. La macchina, che è munita di un attrezzatura 
offensiva completa, riesce a scaricare unimpressio- 
nante potenza di fuoco. 

Le armi non sono grabs e, dopo essere state ac- 
quistate, tendono a diminuire m efficenza con fuso, 
tuttavia il percorso è cosparso di bonus che servono a 
reintegrare il proprio armamentario e a comprarne del- 
l'altro. Quando avete raggiunto la nave che vi stava 
aspettando, il gioco si trasferisce in acqua. In questa 
fase sarete ostacolati da una sene di altri veicoli I 
macchine blindate, moto, pedoni e va dicendo) nella 
sezione di terra. In acqua, invece, dovrete evitare mo- 
nuotaton e altri agenti di Stromberg. 
La pnma parte della seconda sezione si svolge 
più o meno allo stesso modo. Dopo aver recuperato 
degli extra che vi sono essenziali e che vi daranno la 
capacità di muoversi soft acqua, procedete verso la 
seconda parte della scena - appunto la sezione subac- 
quea che ricorda Xenon 2 ed è altrettanto difficile. I 
nemici vi vengono incontro sotto forma di mine e di 
mezzi subacquei, questi ultimi, vi assicuro, sono parti- 
colarmente pericolosi. 

La terza sezione vi pone direttamente contro gli 
agenti di Stromberg. Nella prima delle due sezioni che 
ricordano Op rVolf, sia Bond che Anya vengono cattu- 
rati dopo essere riusciti a penetrare nella fortezza. Na- 
turalmente 007 riesce a fuggire e dopo aver liberato 
l'equipaggio dai sottomanro catturati monta una tele- 



:5t 
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camera mobile e cerca di apnre un varco nel muro del- 
la stanza di controllo. Usando un mirino dovete proteg- 
gere Bond dagli attacchi portati da dozzine di agenti 
mentre le munizioni (e il morale) diminuiscono 
rapidamente 

INTERMEZZO DECIFRABILE 

La sezione successiva è dedicata alla decifrazione di 
una serie di sagome in un periodo di tempo abbastan- 
za limitato, dando m questo modo la possibilità a Bond 
di dirigere i missili nucleari verso le località dalle quali 
devono essere lanciati. Se fallite, i missili raggiunge- 
ranno Mosca e Ne* York. 

Nella penultima scena Bond dovrà salvare Anya 
caricandola a bordo della sua nuova acquamoto 
modificata. Superando l'apparato difensivo, Bond 
riesce a raggiungere la sezione finale, la seconda 
scena stile Op Wolf. All'inizio deve affrontare il 
grosso degli uomini di Stromberg, tra i quali i fa- 
mosi Jaws, e solo in seguito deve sconfiggere lo 
stesso Stromberg cercando naturalmente di non 
colpire Anya. Se ce la farete, la vittoria sarà vo- 
stra! 

Il gioco ha una grafica ben dettagliata e una 
bella scelta di colon che lo rendono molto bello 
da guardare, in particolare la sezione subacquea 
è esteticamente gradevolissima. Le scene di com- 
battimenti sono ben realizzate, anche se il sonoro è 
piuttosto convenzionale - e è la solita abbondanza di 
motori e di fucili. Interessante il grido angoscioso dei 
pedoni quando vengono stesi 'accidentalmente' nelle 
sequenze di guida. Ci sono, però, due aspetti piutto- 
sto discutibili: la sezione della decifrazione sembra più 
un intermezzo tra due scene uguali e il livello di diffi- 
coltà iniziale è piuttosto elevato. A meno che non siate 
un giocatore super esperto preterirete senz'altro un'in- 
troduzione più facile. 

Ine Spy Mio Loved Me rimane comunque fino a 
oggi il migliore dei giochi della Domarli ispirab a Ja- 
mes Bond. Può apparire sfacciatamente copiato, ma 
ha il pregio di nuscire a combinare bene le diverse 
fonti da cui ha attinto. Ogni sezione viene introdotta in 
un momento preciso nella struttura complessiva del 
gioco in modo che il giocatore abbia tutta la varietà 
possibile senza perdere nulla in coordinazione. 
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Cremlms 2. il film, è stato accolto con ope 
moni contrastanti. Alcuni lo amano, altri lo 
odiano: con questa licenza la Elite ha rischiato 
parecchio, assicurandosi Quello che potrebbe es- 
sere un colossale fiasco. E purtroppo, sembra 
proprio che sia andata male. 

I gioco si basa su cinque scene del film, e 
ogni livello segue generalmente lo stesso sche- 
ma. Ci si sposta da sinistra a destra attraverso 
degli schermi a stacco sparando ai gremlin che 
appaiono casualmente col lanciafiamme o con 
una delle armi che aspettano solo di essere rac- 
colte (fra cui frisbee e cornette del telefono!?!]. Al- 
la fine di ogni livello c'è un ascensore che si apre 
solo se è stato raccolto un certo oggetto specia- 
le (indicato da una 'G' gialla) che è nascosto da 
qualche parte. 

Graficamente il gioco è nella media, con co- 
lon vistosi e spnte mal contornati. Ogni schermo 
e costituito da una miriade di piattaforme 







camuffate (malamentel da mobilia. Gli oggetti bo- 
nus quali le armi, le vite addizionali e il tempo 
extra (si, si corre contro il tempol sono sparsi a 
varie altezze, e bisogna ragionare per raggiunge- 
re le posizioni dalle quali li si possa recuperare, 
oltre ad avere riflessi incredibili per evitare i 
gremlm che appaiono casualmente. 

E qui sta il problema. Per dirla semplicemen- 
te, i gremlm appaiono sullo schermo a caso e si 
muovono velocemente. Anche il nostro personag- 
gio è veloce, ma la risposta del joystick è delu- 
dente. I gremlm possono apparire da ogni lato 
dello schermo in ogni momento - anche quando 
si sta per uscire - e (sorpresa!) si muore al 
semplice contatto - con una imperdonabile rego- 
larità. 

Ancor più fastidioso e un piccolo bug dovuto 
a un personaggio di nome Shocker, che spunta 
dalle prese elettriche e spara proiettili di energia. 
Ha la tendenza a fermarsi nei pressi del bordo 
dello schermo ciò non sarebbe un pro- 
blema se non si riapparisse proprio in 
quel punto dopo ogni decesso, 

Di conseguenza, caro lettore, se Sho- 
cker attacca mentre ci si trova vicino al 
bordo dello schermo il gioco è pratica- 
mente (mito. Poiché questo accade rego- 
larmente a partire dal livello 4, è probabi- 
le che parecchia gente si strapperà i 
capelli. 

Senza questi problemi di giocabilità, 
Gremlms 2 avrebbe potuto essere un gio- 
co davvero bello. Sfortunatamente.., 
ehm... non lo è. 
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DRAGON'S KINDGOM 



Il quasi-clone della 
GENIAS 

Come al solito. Non appena qualcosa va 
per il verso sbagliato sono sempre gli eroi 
come noi a doversi sobbarcare l'onere di riporta- 
re tutto alla normalità. Questa volta è colpa del 
Drago dello Soggotfi: è riuscito a liberarsi da un 
incantesimo millenario e non ha perso tempo per 
imporre il suo dominio, l'ex monarca Duncan ci 
ha chiamati, ci ha indicato la strada 
che porta alla tortezza del nemico e si 
è defilato. 

Dragon's Kingdom è un gioco d'azio- 
ne a scorrimento orizzontale e vertica- 
le nel quale si controllano i movimenti 
di un tipico guerriero tantasy: correre 
a destra e sinistra, saltare e lanciare 
le infinite armi in dotazione. Prima di 
arrivare allo scontro finale con il Drago 
bisogna attraversare quattro livelli per 
lo più ambientati al di sotto della 
superficie terrestre e popolati di ogni 
sorta di creature malvagie. Queste 
vanno da 'comuni' pipistrelli a strani 
mostri che si mimetizzano con il pae- 
saggio circostante spacciandosi per 



innocue decorazioni. 

A mano a mano che si procede lungo i livelli, 
oltre ai bonus che appaiono eliminando nemic 
particolari, si possono raccogliere anche gioielli, 
oggetti preziosi, vite extra e le armi che si trova- 
no all'interno di forzieri abbandonati qua e là. Per 
superare ogni quadro bisogna fare i conti con un 
limite di tempo piuttosto stretto, reso ancor più 
scomodo dalla necessità di continui dietro-front 
in diverse situazioni. 
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FINALMENTE !!! 



DISTRIBUTORE ESCLUSIVO GVP 
ITALIA CENTRO-SUD 



GVP 

HARD CARD SCSI 
da 30 a 102 Mb 
Accesso da 40 a 11 ms 
da 2 a 4 Mb Fast RAM 



68030 POWER 

incrementa di 10 volte 
la velocità del tuo A2000 

- 68030 16, 28 o 33 MHz 

- coprocessore matematico 68882 

- Hard Disk controller (bus 32 bit) 

- Aulobool Eproms 

- 68030 Boot Eproms (Unix, etc.) 

- Hard Disk Drive 40 o 80 Mb (Quantum; 

- 4 Mb o 8 Mb a 32 Bit 80 ns DRAM 



supporti 
magnetici 
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P>REZZI 

FAVOLOSI !!! 



SCANLOCK 

GENLOCK PROFESSIONALE 
NTSC.PAL VHS e SUPER-VHS 
BROADCAST QUALITY L. 1.875.000 



AMIGA 500 
con garanzia 12 mesi 

Commodore Italia L 672.000 

DRIVE ESTERNO L 160.000 

DRIVE INTERNO L 135.000 

A 500 Ram Clock Card 51 2K l_ 142.000 

Digitalizzatore Audio Stereo 

(Pro Sound Designer Gold 2.0) l_, 147.000 

Interfaccia MIDI L 66.000 

JANUS XT L 490.000 



XT 12 Mhz 512 Kb RAM 

1 Drive 360 Kb, SK Dual + Parallela 

Tastiera 1 02 tasti 

Monitor monocrom. Dual L. 840.000 



AT 16 Mhz 1 

1 Drive 1 .2 Mb 
HD 20 Mb, SK Dual 
Tastiera 1 02 tasti 
Monitor monocrom. Dual 



Mb RAM 

parallela 

L.1 .790.000 



TUTTI I PRODOTTI 
GODONO DELL-A 
NOSTRA SFREGIALE 
<3AFlArxlZIA DI 

1 2 MESI 



386 SX 20Mhz 

stessa config. AT L.2.400.000 

386 25 Mhz 1Mb RAM 

1 Drive 1 .2 Mb 

HD 40 Mb. SK Dual * parallela 

Tastiera 102 tasti 

Monitor monocrom. Dual L.3 290.000 

Sono inoltre disponibili 386 33Mhz 
con Cache, 486 e vasto assortimento 
di schede di espansione 



TUTTI I PREZZI SI INTENDONO AL NETTO DI IVA 

Si servono Rivenditori - Si cercano Distributori Regionali 
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ATonce 

Il fantastico PC/AT Emulator per Amiga 500 espansi 
a sole Lìt. 499.000 IVA compresa 




DUE COMPUTER IN UNO! Questa eccezionale scheda comprende 3 chip ad altissima 
tecnologia: un chip custom, il normale microprocessore dell'Amiga, Motorola 68000, e la CPU 
Intel 80286 da 8 MHZ, per rendere il vostro A-500 compatibile al 100% con un PC/AT. 
Lo speciale custom gate array include un Bios originale, uso della porta seriale, parallela e mouse Amiga dal lato PC, 
supporta il suono, le schede grafiche CGA ed Hercules, espansioni ed hard disk Amiga, e lutto questo mentre usate 
normalmente AmigaDos in multitasking! 

La scheda ATonce, incredibilmente compatta, si inserisce internamente sopra la CPU 68000, con un montaggio 
semplicissimo e senza saldature: è sufficente svitare qualche vite, una operazione che richiede non più di 3 minuti, 
dettagliatamente descritta nel manuale in italiano. ATonce, quando non è attiva, è totalmente trasparente nell'uso 
normale del computer. Richiede un Amiga espanso ad almeno 1 MB; dal lato AT la CPU 286 vede 640 KB Ram, ed 
ogni espansione di memoria del vostro Amiga oltre 1 MB sarà vista come memoria Estesa o Espansa. Ad esempio, 
se avete una SuperRam 1 .5 (cioè con 2 MB totali), avrete un 286 con 640 KB da Dos + 1 MB di Ram EMS. 
Se avete un hard disk AmigaDos autoboot, è possibile caricare Ms-Dos direttamente dall'hard disk Amiga, ed usare 
uno spazio su disco fisso per un massimo di 768 MB. Il blitter di Amiga è pienamente utilizzato per velocizzare le 
emulazioni Hercules 738x380 e CGA 640x200 con 4 o 8 colori. ATonce usa il drive interno di Amiga come drive "Ai- 
da 720 KB, supporta tutti i drive esterni da 3"1/2 o 5"1/4, usa il mouse Amiga come mouse PC, configura la porta 
seriale come COMI o COM2, configura la porta parallela come LPT1 , supporta tutte le peculiarità dell'AT come la 
Ram Cmos con batteria tampone e real-time clock (converte l'equivalente di Amiga nelle espansioni con dock). 

Distributori per Flopperia Sri, Viale Monte Nero 15 Megabyte, Piazza Malvezzi 14 

l'Italia- 20135 Milano 25015 Desenzano D.G. (BS) 

Tel. (02) 55180484 r.a. Tel. (030) 9911767 r.a. 
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La SALES 

CURVE 

fa volare uno 

sputafuoco 

da bar 



Random Access, ovvero ti gruppo di program- 
matori interra della The SaJes Curve, si sta fa- 
cendo una bella fama per Quanto riguarda te conver- 
sioni di giochi da bar. Prima Silkworm, poi Ninfa 
Wamof e ora Saint Dragon, un gioco che mantiene 
l'onorata tradizione. 

Un Drago Gigante, che sarebbe poi nostra madre, 
è stato raprto e condannato a morte dai malvagi ti- 
ranni cibernetici che dominano la nostra terra natia, 
un tempo libera. Parte macchina e parte essere 
vivente, il giocatore decide di essere l'unico che può 
liberarla, e parte per la sua avventura quanto mat pe- 
ricolosa. Se avrà successo garantirà la libertà della 
mamma e della sua razza. Se fallisce, non ci saranno 
più speranze. 




Saint Oro»on * l'ultimo programma della Random 
Access ad usare il Sistema di Caricamento Dinami- 
co (DIS). In pratica, il DLS si occupa di caricare la 
grafica, gli effetti sonori, ecc., mentre »l sistema di 
multitasking fa girar* il gioco. Mentre t nuovi dati 
vengono caricati, il sistema gestisce la memoria 
scartando via via i dati che non servono per fare 
spano a quelli nuovi. 

Creato da Ronald Pier»! Weserick. C stato usato 
par la prima volta nella versione per Amiga di Sii- 
kworm. per caricare la sequenza finale ed aggirare 
cosi un bug nella progettai ione Questo sistema 
molto limitato poteva solamente far* scorrere il 
fondale durante i caricamenti. 

Poi venne Afei/a Warriors. scritto da John Croudy 
(ST) e Ronald Pìeret Weserick (Amiga), che usava un 
vero multitasking e un caricamento dinamico degli 
iprite • dei fondali. Lo scrolting a voHe si fermava 
a causa di un bug. anche se gli sprite continuavano 
a muoversi normalmente sullo schermo. 

Il problema è stato corretto per ft Dragon e 
limmlnente SWIV. il primo prodotto della Sales 
Curve ad essere lanciato con t'etichetta Storm. 
SWIV è il primo gioco a sfruttare completamente il 
DLS. È composto da un solo livello che richiede «O 
minuti per essere attraversato completamente. I 
fondali sono più realistici, poiché passano gradata- 
mente da un tipo di panorama a un altro a diffe- 
renza di St Dragon che sarta da uno stile all'altro 
col passare dei livelli- 



SAINT 

DRAGON 



Come gioco, Saint Dra- 
gon è uno soaratutto nella 
norma. Si vola da sinistra 
verso destra attraverso cin- 
que livelli a scrolling oriz- 
zontale ambientati in esoti- 
ci panorami alieni, tipo una 
foresta tropicale e una 
squallida superficie planeta- 
ria rocciosa. Mano a mano 
che si va avanti appaiono 
robot alieni terrestri e vo- 
lanti che ci sparano addos- 
so missili. Di tanto in tanto 
sullo schermo galleggiano 
delle capsule che quando 
vengono raccolti fornisco- 
no dei bonus, armi addizionali più potenti, punti o vite 
extra. 

Il gioco usa il sistema ormai quasi leggendario svi- 
luppato dalla Random Access, il DLS (Sistema di Ca- 
samento Dinamico) che permette un continuo cari- 
camento di sprite e fondali senza che il gioco si 
fermi. In effetti, ciò significa che l'unica cosa m me- 
moria m un dato momento è il codice logico, il fonda- 
le e gli sprite che si trovano sullo schermo, il che per- 
mette una perfetta riproduzione di tutti i quadri di 
animazione e degli scenari del gioco da bar. 
Si comincia nei panni di un semplice piccolo drago 




ir. .m.v.'io 




Ci vuM )Mi * un. «olUien. 



armato di una semplice piccola pistola (?). L'unica 
parte del corpo che può subire danni è la testa, dato 
che il resto del corpo è composto da una lunga coda 
corazzata che si usa sia come arma che come scu- 
do. Avanzando si può raccogliere un'arma al plasma 
che spara in cinque direzioni, un laser ad alta poten- 
za e anche delle bombe rimbalzanti, il tutto montabile 
insieme e ideale per eliminare le torrette che appaio- 
no a terra o sul soffitto. 
Giocare a Saint Dragon è qualcosa che dovrebbe 
riuscire naturale a ogni fre- 
quentatore di sale giochi. Spa- 
rate a tutto quel che si vede 
ed evitate i nemici e i loro 
proiettili. Cosa ce di più sem- 
plice? Come avrete intuito, 
Saint Dragon non offre nulla di 
particolarmente innovativo. 
Comunque, per essere un 
semplice sparatutto è quasi 
certamente uno dei più gioca- 
gli del momento. Anche se 
possiede solo cinque livelli, 
ognuno di essi è sufficiente- 
mente lungo e duro per impe- 
gnare anche il giocatore più 
esperto. 
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Pappagalli morii e inquisizione spagnola so- 
no lo sfondo di questo gioco (ratto dalla 
lamosa sene inglese degli anni 70. 

La trama è imperniata su uno dei personaggi 
più amati del gruppo dei Monthy Pyton, il baffuto 
D.P. Gumby. completo di fazzoletto annodato sul- 
la testa; il poverino e alla ricerca di quattro parti 
del suo cervello tragicamente smarrite durante 
un'operazione chirurgica di routine. Nonostante il 
fatto che dette parli di cervello sono felicissime 
di vivere una vita autonoma e indipendente, 
Gumby è deciso a recuperarle per proseguire nel 
vano tentativo di realizzare le sue ambizioni più 
riposte. 



IWONTY 
PYTHON'S 
FLYING CIRCUS 

Gumby perde la testa 



Incontri all'ultimo 
sangue, distruzione 
e soffici cuscini in questo 
gioco VIRGIN dove vince 
chi fa meno punti... 




Trama a parte, il gioco pone il giocatore alla 
guida di Gumby attraverso quattro livelli a scorri- 
mento parallattico nei quali è necessario distrug- 
gere avversari e raccogliere oggetti. Le compli- 
cazioni hanno I aspetto di personaggi tratti da 
vari sketch dei Monthy Pyton (come Norman 
Mezz'Ape ed il già menzionato pappagallo defun- 
to), mentre gli oggetti da raccogliere raffigurano 
uova, salsicce (che aumentano il livello di energia 
di Gumby) e l'inevitabile Spam (lo conoscete tut- 
ti, no?). Lo Spam (va bene, ve lo diciamo: Spam 
6 (abbreviazione di Spiced-Ham, e indica la car- 
ne suina in barattolo) e l'obiettivo principale di 
Gumby; sedici barattoli di Spam raccolti gli per- 
mettono di riavere una parte di cervello. 

Alla fine di ogni livello, il cibo raccolto viene 
trasformato in punti bonus, mentre le versioni 
1 6-bit del gioco vedono Gumby impegnarsi in un 
inutile discussione con il Ministro delle Inutili Di- 



scussioni nel tentativo di ottenere bonus addizio- 
nali (bisogna spostare il joystick nella direzione 
opposta a quella dei fumetti che escono dalla 
bocca del maestro). 

Il sistema di punti è in linea con lo spirito del 
gioco. Il punteggio inizia a 99.999.999, ed inve- 
ce di crescere decresce. Una vita extra viene 
guadagnata ogni 10.000.000 punti persi! 

Prima di iniziare il gioco occorre su- 
perare un sistema di protezione che al- 
la Virgin hanno definito 'a prova di for- 
maggio'. Occorre identificare due 
formaggi da una lista di sedici, o il gio- 
co si blocca. Superata questa fase, il 
giocatore viene accolto dalla voce di 
John Cleese che lo invita a partecipare 
al 'Circo Volante dei Monthy Pyton'. Il 
sonoro è di alta qualità, con numerosi 
effetti e dialogo digitalizzato tratto di- 
rettamente dalla sene, mentre la grafi- 
ca, sebbene non faccia urlare al capo- 
avoro, rende ottimamente lo spinto 
della sene di Terry Gillam. In verità i 
cartoni animati hanno un ruolo di primo 
piano nel gioco, dal momento che le versioni a 
16-bit sono costellate da ottime 'citazioni' tratte 
dalla serie (esiste la possibilità di eliminarle, ol 
tre a quella di spegnere il sonoro). 

Grafica e sonoro non fanno pero di questo 
gioco un classico, e. pur essendo esteticamente 
molto buono, Monthy Pyton Flymg Orcus non of- 
fre nulla di nuovo sul fronte della giocabilità. 
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Disco AMSTRAD Cassetta & Disco & 




1 990 SEGA? 

Tuffi i diritti riiervofi. 
Stoo*"eun morchie 
regiitrafo della Sego 
tnh»rpris« Itd. 



etto & Disco AM! 



* illustrai .1 9-o- -. ulérre/^m«iWe 

sri - Via Mazzini 



offioto e dell* ipecifi(h> 

Leader Distruzione 
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home & personal computer 



20155 MILANO - Via Mac Mahon, 75 

Tel. neg. 02/32.34.92 - 33.00.00.36 

Tel. BBS 02/32.70.226 - Fax 02/33.00.00.35 



PLOTTER 

Piente- profaesionaia Rotano DX* 1100 
(Formatoci L 1700 000 

PlOIter prò le saie eie Roland DXV-1200 
(Formato A3 - 'anno *an j L 2*00 000 
Ploiter professionale nolana On*-'3O0 
(formalo A3 - I « . 1MB> L 3400 000 

Pione- professiona-e Botano GRX-300 
i Formato A2i Novrta . L 8.500 000 

Plotiat proteis-oneie Rotano GRF-40D 
(Formato Ali Novità LI' 000000 



SCANNER 

Anuge piotesaionei Scanner - Scanner t> « 

nt-fM *00op' o/sfreo • sol* ai e OCR 

'«oneaaiora o> lesti 

•ita «««tabibtà L 490000 

Ccmmooor* 

DE INTEPLACER (AnMIicsenng per A2O001 

NoviU l 490 000 



DIGITALIZZATORI VIDEO 

Easy Vi«w Plus 

Semplice P»gj rtWIi aiQtS amatoria» par 
Amiga m B.'n con Miri a Potori. ctMa-a islruccnt 
in lUiano L 119 000 



Dig. View 4 Gold 

r>gdaii/i*lora pipliinocM il pw afrOaDOe 
'•craeiDMt a ceto" in aHissima 
risoluzione filtratura manuale compialo <* 
tstnifom e *cttv.a>e originale L 299 000 



Videon 3.0 

Nuovo aignaStnalons prctessionare a colon 
ara a 32000 court con SUPERVHS nuovo 
software r> oasnone par a*--- — 
immagini più incantevoli, lavora con 
immagine («ma par a»neno '3 monol 
compialo fli cavi a neri 

L 5^9.000 



Fremer Overscan 

Digitali/ «loie m tempo reale con pcssio-Ma 
oi overscan 25 'ologrammi al secondo 

■mmagim famashene compiete oi nuovo 
«cllware e manuale m >tdtiana L 980 ODO 



Video 3000 Iramer 

SnoO'D.nflria Movila tramer rcaitime - 
overscan 0i quanta nattament» 
professione ie ora con un eccezionale 
GENLOCK -ncotpovata compiete di un 
ecceNenw sofTware di castone a istruzioni 
ideate pe> digitalizza» e. a tu e titoli pe> 
vKMocaasane 4 retali.- eleni 
speciali i u5D DM 



PAL GENLOCK 2.0 



Nuovo Pai Geniere» santi protes 
iecoiaj'0"! astarna par risultati ancora 
rragcion aspombm vane versemi L 390 000 



SCANLOCK - GENLOCK NOVITÀ! 

Eccovi uno oe< migson GentocK pei tutu gli 
l -a su AS00, 10002000-2500 li 
Superganioc* a il primo GaMook con quavta 
oioaocast ea uscita m VMS. V2 Betacam 
LUMA.CROMAOVC Danae passante Ano a 
5 5 M«z Regolazione di lata, a po*sir>ie ad 
esempio cam&iare da PAL S-VHS a "GB 
senza spostare nessun cavo arene m <sse di 
ectmrj lnortre*« 1 E , 'OUTper|>omaKe>.»'ey 
Retane NOrmal He» guasto a morto o> più 
puoi ddenere con II nuovo SUPER 
SCANLOCK OFFERTA L. 1990 000 



NOVITÀ ECCEZIONALE: 

NUOVO GENLOCK 

(QUALITÀ BROADCAST CON SUPER-VHS) 

a meno di un milione... telefonare per 

credere!!! 

NEWEL IMPORTAZIONE DIRETTA TUTTI 

I PRODOTTI - GVP - GREAT VALLEY 

PRODUCTION!!! 

Tutti gli hard disk esterni per Amiga 500 autoboot 
FFS TURBO da 20 a 100 Mb. 

Tutte le HARD CARD GVP, ora con i nuovi 

controller con espansione RAM fino a 8 Mb e hard 

disk da 20 a 200 Mb. Tutte le configurazioni. 

Tutte le schede accelerataci in tutte le 
configurazioni 68030 ecc.. 

TELEFONARE PER QUOTAZIONI 



RICORDA CHE ALLA NEWEL TROVI TUTTO CIO CHE 

TI OCCORRE Al PREZZI PIÙ COMPETITIVI D'ITALIA... 

PROVARE PER CREDERE!!! 



ACTION REPLAY 



NOVITÀ 



La pnrna cartuccia nvciu*ionana mu itti unzioni per Amiga 500 1 000 con 
opzioni di freeze: permeile di sproieggere la maggior parie dei programmi 
■ri commercio (consentendoti di creare giochi di sicurezza per uso 
personale), inoltre permette di creare giochi tramer (vite infinite ecc.). 
permetto di Cioccare un gioco m qualsiasi momento dai medesimo posto, 
salva una qualsiasi videaia (disegno, lesto) su disco, consentendoti una 
facile nardcopy ancne su stampante, funzione moviola (rallenta programmi 
e giochi), potente virus detector, spnnteeditor. oltre che ad un monitor 
strao'dinano per il linguaggio macchina Questo e molto, molto di più. ti 
aspetta m Amiga Action replay"' Il lutto ad un prezzo eccezionale' Versione 
originale con manuale >n italiano L 169.000 Ho . 



"AMIGA ADVANCED UTILITY KIT" 

Upgrade dei sofiwa'e notevolmente potenziato (professional tramer. sound 
trackerripper. nuovo convertitore di Mes compattatore), più numerose alt/e 
utility N.B Tutti i bug della precedente versione sono stali rimossi II tutto 
con un nuovo manuale complementare m italiano di oltre 20 pagine, n costo'' 
L 29 000 originale e per chi lo acquista con la cartuccia solo L 15 000 



SCHERMI PROTETTIVI 

Vasta gamma disponibile a partire da L 39.000 

- Schermi al carbonio in cristallo multistrato, 
contro i raggi X (HI-PROTECTION) 

- Ora disponibile anche tutta la gamma POLAROID, aita affidabili» 



GVP A-3001 




Seneca aecaierawce dai ai tuo A2000 'e 




Messe prestazioni oei A3000 la screda • 




corredala a> 68030 • eoprocassore 




matemabco 66882 cioè- 2833MHI 4MP 




RAM a 32 Bit asperoois a E ve miec'aic 




arene conirouer par hard DISK Disponipil. 




vena version. l 3 «90 000 





MICRO MOUSE AMIGA 
Robustissimo mouse per Amiga, con 
rmcosBitcrv alta amoenna e precisione ora 

ad un prezzo increoieumenie Passo 
mousepad omaggio L 89 000 



IMPORTAZIONE 


DIRETTA SOFTWARE 


APPLICATIVO ORIGINALE 


MI Vengono «amen» forni!» re urbme 


•fratoni e refease osi ptogitmmtft 


SOR 001 De<t->e Pnoiolao 


L 169 000 


SGR 002 D-gi Pam! III 


L '39 000 


SOR 003 Pro voeo Pus Pai . 


L «49000 


SGR 004 Pro D-a* 2 iNuDva 


versene 




1 MIAM 


SOR 005 miro Caci ihvova versione. 




L ■■SH 


SGR 006 Caa 30 (Nuova varsrona 






SGR 007 Sculpt 3D XL 


L 239000 


SGR 008 Sculpt Animate 40 


L 749000 


SGR 009 Script HO Junic 


L 229000 


SGR 010 Turno Silver 30 


L 279 000 


SGR 0< < «-Caa Oesejner 


L 199 000 


SGR 012 x-Cea Proressiorai 


L 649 000 


SOR 0<3 DWu»e Paint IH 


L 2'9 000 


SGR 014 Deiute Veee ili 


L 219 000 


SGR Di 5 Oigiviav. GoU V 4 


L 299 000 


sGR 0T6 OigiOroiO ■ figivvtv. 


L '49 000 


SOR 01 7 Express Paint 3 


L 159 000 


SGR Oift Pumate iNuOva ve>s« 




tutto m itanano: 


L 69000 


SGR 019 Pro'essionat Foni 




UOrary 


L 129000 


SGR 020 Masiero*©» Fonis 


L. 329 000 


SGR 021 Crome Tvmt Amm 




km 


L 99000 


SGR 022 Descin 30 


L 149 000 


SGR 023 mtarcnance 


L. 69.000 


SGR 024 Come Sane* Pai (Nuova varsone 


lutto >n iianano) 


L 89000 


SGR 02S Movie Setter Pai (Nuc 


. : ajraagi - 




L. 69 000 


SGR 026 Pnoton Paint 2 (Nwc 


va versione 


tutto n iiaxano) 


L 69000 


SWP Mi C le«t Cioamo V 30 (Nuova 


versione, lutto m italiano) 


_ BS.0OQ 


SVVP 002 Eiceaence 


L 399000 


SVVP 003 Pen Pai 


L 199000 


SWP 004 Page Sene* 2 


L IBS.OXXI 


5WP 005 Page Sanar 2 (Nuova visiona. 


tutte m italiano) 


i IN-000 


SWP 006 Page Stream 2 


. 399 006 


SAP 007 Ptolessronai Page 1 3 L 3B9 000 


5WP 000 Proiessionai Page 


i3 (Nuove 


versione, tulio m italiano', 


l 489 000 


SWP 009 Proie»t 


L 229 000 


SWP0i0ProW-ita3 


L 199 000 


SMU 001 Pia Sauna Destane* 




QOMV2 


L U5 000 


SMU 002 Mun« X 


L 349 000 


5MU 00.1 - 


L 139 000 


SMU 004 Dr TsKC- 




Larvai 2 


L 499 000 


SMU i»5 Or Ti Mio. RacO'0m S 




Studo 


L H9 000 


Pretti iva compra»» 





Tutte le ultime novità software, originali, importazione diretta 1 ! 1 
Disponibile in magazzino l'intera gamma professionale Amiga 3000 

TUTTI I NOSTRI PRODOTTI SONO COPERTI DA GARANZIA DI 12 MESI 
TUTTI I PREZZI SONO IVA 19% COMPRESA 

COMMODORE AMIGA 500 e 2000 Al PREZZI PIÙ BASSI D'ITALIA. TELEFONARE 
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Gli scacchi animati 
(cinesi!) della ELECTRONIC 
ARTS, atto secondo. 

Dopo l'eccellente successo di pubblico del 
buon Sartie Chess /, Greg Christensen. 
Scott Bieser e Bryon Carson (rispettivamente 
programmatore e grafici di B.C.] hanno pensato 
bene di dedicarsi ad una seconda puntata della 
j^j loro idea, questa volta ambientata in una terra 
^k'^^a- cui l'occidente, a parte i ristoranti, non 
r- ' cnosce molto: la Cina. 

' JJT3I1C3 }J il nuovo lavoro, manco a dirlo, si 

';< fXU'^ ^chiama Barile Cfiess II (sottotitolo: 
S^ .* •^^•T.'iinese Chessl e segue il filone del 




^jpà nelle sequenze animate di presa dei 
Wi pezzi tutte, comunque, rigorosamente ine- 
dite. 

Il gioco si svolge su una scacchiera particolare 
nella quale pedoni, torri & co. si muovono sulle 
intersezioni anziché all'interno delle caselle come 
negli scacchi tradizionali. 

Lo scopo del gioco è identico alla versione 
occidentale è può essere raggiunto seguendo le 



le origini degli scacchi possono essere Tette risa- 
lire el settimo secolo in India, dove il gioco era 
chiamato " Chaturanga " . da dove. Immediata- 
mente, si diffuse nelle vicine regioni della Persia 
e della Cina- Entro l'undicesimo secolo fu intro- 
dotto in tutta Europa grazie ai commercianti 
spagnoli ed italiani e. durente tutto questo 
periodo subì quei cambiamenti che l'hanno tra- 
sformato nella versione internailonale che cono- 
sciamo oggi. Contemporaneamente a questi 
avvenimenti europei, gli scacchi 
stavano subendo un'evoluzione 
completamente differente in 
Cina la cui versione. Infatti, * 
parecchio diversa dalla contro- 
parte europea In quanto riflette 
la cultura a la filosofia cinese. 
Ad esempio, poiché i cinesi sono 
stati i primi ad inventare la pol- 
vere da sparo, venne aggiunto al 
pezzi uno rappresentante II cannone. Ciascun 
elemento del gioco. Infatti, è associato ad una 
sua storia particolare che rivela qualcosa della 
cultura cinese: Il fiume al centro della scacchiera, 
ad esempio, rappresenta il "fiume Celeste" o II 
"Fiume Giallo" che divide II 
"Territorio Settentrionale" 
dal "Territorio Meridionale". 
Tutto sommato, gli scacchi 
cinesi sono torse una rappre- 
sentazione più pittoresca, 
della guerra: unisce un'emo- 
zione storica più Intensa 
caratterizzata dalla presenza 
simbolica di ogni pezzo, ad 
una maggiore possibilità di 
movimento consentita dalla scacchiera, più 
grande e più "aperta" di quella occidentale. 





semplici regole orientali, piuttosto differenti dalle 
nostre. I pezzi a disposizione sono diversi (Re, 
Consiglieri, Ministri, Cavalli, Torri. Cannoni e 
Pedoni) cosi come le relative possibilità di movi- 
mento, tanto da poter affermare che a B.C. 
qualsiasi mortale può sfidare persino Kasparov 
senza alcun timore reverenziale. 

Le strategie da seguire, infatti, sono completa- 
mente nuove propno per la caratteristica 'aper 
ta" del gioco: sin dalla prima mossa e possibile 
'mangiare' ed arrivare nell'ultima riga dello schie- 
ramento nemico! Ad ogni presa, ovviamente, a 
seconda del 'mangiarne' e del 'mangiato" vi sarà 
una diversa rappresentazione di un divertente 
scontro tra i due pezzi (spassosissimo Pedone 
contro Pedone!! nel quale, chiaramente, avrà la 
meglio l'attaccante. 

Sono anche presenti numerose opzioni che 
contribuiscono a migliorare le caratteristiche de 
programma: è possibile usare anche un mouse, 
settare la scacchiera in bidimensionale o in 3D, 
salvare e ricaricare le partite, giocare via 
modem, farsi suggerire la mossa migliore, rive- 
dere un'intera partita, sistemare arbitrariamente i 
pezzi sulla scacchiera per una partita già iniziata, 
modificare il livello di abilità del computer oppure 
giocare contro un amico sulla stessa tastiera. 

Discreto il manuale (tradotto in italiano) che 
contiene diversi proverbi cinesi di misteriosi indi- 
vidui decisamente perspicaci (Ping Fa: 
"Comprendi le teorie ed il nemico sarà vinto."), 
un'esauriente descrizione degli scacchi cinesi 
(pezzi, movimento, strategie, ecc.) e qualche 
barzelletta involontaria tipo la traduzione testuale 
di Hard Disk con 'Disco Duro'... 

Nel complesso il prodotto è decisamente otti- 
mo in una pnma fase nella quale, pur di assistere 




a tutte le scenette, si manderanno i propri pezzi 
allo sbaraglio, ma in seguito tende a diventare 
'difficile' se non ci si appassiona al nuovo (per 
noi) gioco orientale il che, per un occidentale 
medio, pensiamo non sia molto facile... 











:EBt=fe3. 
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Three-Snrty Pacific, Inc. è il nome che si na- 
sconde dietro al K-gioco Harpoon. il simula- 
tore di guerra navale contemporanea. Ora questa 
ditta con sede in California sta lavorando su simula- 
zioni di biplani della I guerra mondiale, sommergibili 
della II guerra mondiale e bombardieri della III guer- 
ra mondiale. Accidenti! 

OLI ASSI DELLA GRANDE GUERRA 

'Quanto sono saldi i vostri nervi a 2000 piedi di quo- 
ta con un Fokker OR.I in coda? Dimenticatevi della 
gloria... pensate a sopravvivere!", dicono alla "360*. 
Blue Max. Aces of the Great War, tenta di ricreare 
l'emozione dei combattimenti aerei che avvennero 
nei cieli della Francia durante il 1917. 

Il giocatore ha la scelta di volare su uno degli otto 
classici aerei dell epoca. Questo realistico simulato- 
re di volo con grafica 30 a poligoni pieni è ricco di 



Cosa hanno 

in comune 

biplani, U Boat 

tedeschi 

e bombardieri 

B-52 

americani? 

DAS BOOT 

Questa simulazione di sommer 
gibile tedesco è basata sulla te 
stimonianza di Peter Cremer, 
uno dei tre capitani di U-Boal 
ancora in vita, oltre che prezio 
sa fonte di consigli per una pò 
polare sene televisiva inglese. 

'Sonoro, musica e prospettiva 
storica fanno di questo pro- 
gramma una simulazione intensa e ncca di azione', 
dichiarano alla Three-Sixty. Das Boot include missio- 
ni nell Artico, in Norvegia, a Gibilterra, nel Golfo di 
Biscaglia e nel Nord Atlantico che vedono il giocato- 
re attaccare bersagli terrestri, marini ed aerei sotto 




opzioni, compresa la possibilità di definire condizio- 
ni atmosferiche, modo uraxontroajno insieme ad un 
amico, moviola e missioni stoncamente accurate. 

Blue Max sarà pubblicato questo mese nella ver- 
sione per PC. Questa versione può utilizzare i 256 
colon della grafica VGA e le schede sonore AdLib, 
Covox e Game Blaster. Il gioco contiene inoltre la 
colonna sonora dell originale film con George Pep- 
pard. Le versioni per Amiga ed ST dovrebbero appa- 
rire nei primi mesi del 1991. 




THREEs 

YTXI2 




disponibile per PC e presto per ST ed Amiga. Duran- 
te il gioco, il giocatore assume il ruolo del pilota, 
dell'ufficiale delle comunicazioni, del navigatore, del- 
l'addetto alle armi e dell'addetto alle contromisure 
elettroniche. La missione è attaccare un bersaglio 
pesantemente difeso nella penisola di Kamchactka 
cercando di non essere abbattuti dai numerosi Mig- 
29 e Su-27. 

"È necessario pianificare accuratamente la missio- 
ne se si desidera sopravvivere', rivela la Three-Sixty. 
Lo scrittore Dale Brown ha collaborato con i pro- 
grammatori durante lo sviluppo del gioco. Brown, 
un ex-capitano della U.S. Air Force, ha partecipato a 
numerosi test ed esercitazioni top-secret per il Co- 
mando Aereo Strategico, inclusa l esercitazione tat- 
tica 'Red Flag' alla base di Nellis, in Nevada, duran- 
te la quale, per sfuggire ai caccia ed ai missili 
'nemici', portò il suo cacciabombardiere F-l 1 1 oltre 
il muro del suono a venti metri di quota. 



MfGAFOftTRSSS 



la minaccia costante delle mine e delle cariche di 
profondità. 

Come gli altri giochi menzionati in questa pagina, 
la versione per PC di Das Boot è imminente al mo- 
mento di andare m stampa, mentre le versioni per 
ST ed Amiga saranno presto disponibili. 'Scene di 
azione che vedono il sub impegnato a combattere 
contro molteplici avversari sono vividamente de- 
scritte dalla grafica VGA a 256 colon, mentre a 
mondo è in totale 3D con un gran numero di poss- 
ali viste', garantisce la Three-Saty 

Das Boot è concettualmente la versione subac- 
quea del vecchio successo della Accolade, Ace of 
Aces... e la cosa non deve sorprendere, visto che il 
boss Tom Fnsna è casualmente l'ex presidente della 
Accolade. 

IL VOLO DEL VECCHIO 

Ispirato al romanzo di grande successo Flight of the 
Old Dog, di Dale Brown (tuttora inedito nel nostro 
paese), MegaFortress ha come protagonista un vec- 
chio bombardiere B-52 modificato ed equipaggiato 
con i più moderni sistemi elettronici, una rifinitura 
'steatiti' e motori truccati (!). Questo B-52 Turbo vo- 
la a 80 metn dal suolo a 600 miglia orane ed è ap- 
parentemente in grado di attaccare qualsiasi bersa- 
glio nel mondo a prescindere dalla distanza e dalle 
protezioni che lo circondano. 
MegaFortress è un sofisticato simulatore di volo 
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MA CHI L'HA DETTO CHE IL TUO AMIGA 
SERVE SOLTANTO PER GIOCARE !? 





E' UN PRODOTTO 



IL SOFTWARE PER TUTTA LA FAMIGLIA 
IORITMI 

OTOCALCIO 

ONTO CORRENTE 

TALY 90 SOCCER 
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Grandi manovre qui in 
redazione con gli Annuari 
Militari su CD-ROM della 
Jane's... 



FUOCO 





Quanto è veloce un missile Rapier per dife- 
sa antiaerea a bassa quota? Quanti canno- 
ni automatici M230 da 30mm sono stab prodotti 
fino ad oggi? Cosa significa l'acronimo SLAM? 

Per tutti coloro che non riescono a dormire di 
notte ponendosi queste domande, il Jane's Infor- 
mation Group ha trasferito i suoi annuari profes- 
sionali di informazione militare ed aereospaziale 
in database digitai per PC COROM. 

"I nostri prodotti per COROM permettono di 
accedere istantaneamente a qualunque informa- 
zione contenuta in un annuario. É possibile corv 
durre ricerche approfondite su sistemi d'arma, 
ditte specializzate e situazioni militari di tutte le 
nazioni del mondo in solo pochi secondi', dichia- 
rano alla Jane's. 

ROMWARE, il sistema di informazione elabora- 
to dal gruppo inglese, accede a 50.000 registra- 
zioni in meno di tre secondi. Questi dati vengono 
selezionati grazie a un sistema di icone e menu. 

Tutti i sistemi militari aerei, terrestri e marini, 
e tutti i astemi di comunicazione sono inclusi in 
14 annuari su COROM. Sette di quesb riguarda- 
no gli apparati militari terrestri. Ognuno contiene 
informazioni sul tipo di equipaggiamento, il pae- 
se d'origine, la ditta che lo produce, una descri- 
zione, uno studio delle prestazioni e delle specifi- 



LE 3 RISPOSTE 



vola a Mach 2, fino ad oggi tono stali pro- 
dotti 600 M230, SLAM signif ka Standard Land 
tftaawra (Mettila Standard par Attacco al Suolo). 



che operative, lo stato di produzione o di svilup- 
po, varianti e quantità operanti. Tutti gli aspetti 
degli aerei civili e militati attualmente in uso o in 
fase di progettazione sono presentati con i dati 
strutturati in 82 campi standard. Per quanto ri- 
guarda i sistemi navali, gli annuari della Jane's 
hanno 22 categorie di infor- 
mazione su ogni nave pre- 
sente in ogni marina del 
mondo. Gli annuari provve- 
dono anche una completa 
descrizione degli strumenti 
di comunicazione - con tipo 
di equipaggiamento, nazio- 
ne, modello, descrizione, 
fabbricante, specifiche ope- 
rative, prestazioni e valuta- 
zione complessiva. 

I titoli dei 14 annuari sono: 
Jane's Figfiting Sh/ps '90- 
"91; Jane's Armour&Artillery '89-'90; Jane's 
Armoured Fightmg Vehicle Systems '89-90; 
Jane's AB the WortJ's Aircraft '89-'90; Jane's 
Land-based Air Oefence '90'91; Jane's Military 
Communications '90- 
'91; Jane's M/Mary Lo- 
gistics 90- '91; Jane's 
RadariElectromc 
.Variare Systems 90- 
'91; Jane's In/antry 
.Veapons '90- '91; 
Jane's Aviomcs '90- 
•91; Jane's A» the 



Con gli annuari CD-ROM 

è più facile "...valutare lo 

sviluppo delle forze armate. 

le opzioni di riduzione 

degli armamenti ed i 

potenziali del mercato. " 

Jane's Information Group 



rVorW's Aircraft '90-91; Jane's Armoured 
Fighting Vehicle Refrofìt Systems '90 '91; Jane's 
C3I Systems '90-'91; Jane's Underwater 
Warlare Systems '90-91; Jane's ArmourrSAr- 
Mlery '90 '91; Jane's Barflene/d Surveillance '90 
'91; e Jane's Military Training Systems '90-'91. 
Gli standard minimi richie- 
sti sono: PC XT/AT 640K 
RAM, drive COROM con 
estensione MS-DOS versio- 
ne 2.0 o più recente, 
scheda VGA per le immagi- 
ni, CGA o EGA per infor- 
mazioni solo testuali, hard 
disk raccomandato per l'e- 
laborazione successiva dei 
dati ricavati. Ogni CDROM 
costa 475 sterline, mentre 
l'intero set costa 5656 
sterline. Per un disco di- 
mostrativo e maggiori informazioni, l'indirizzo è: 
Department DMS, Jane's Information Group, Sen- 
tinel House, 163 Brighton Road, Coulsdon, Sur- 
rey CR5 2NH. Fax: 0044/81/763 1005 
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CARTHAGE (CARTAGINE) 

Una fantastica combinazione d'azione e strategia. 

Nel panni di un eroe cartaginese non solo devi respingere 
l'Invasione romana tramite Intelligenti strategie di gruppo, ma 
anche sostenere economicamente le tue armate. 
Visita il dettagliato paesaggio nordafricano e sfreccia verso le tue 
truppe per organizzare piani strategici. Decidi quali delle tue armate 
necessitano di denaro e corri con la tua biga per consegnarlo. 
Strategia ed azione arcade sono combinate superbamente per 
darti un gusto di storia antica veramente reale. 

(Screenshots dalla versione per Amiga) 
Disponibile per AMIGA e ATARI ST a Ut. 49.000. 

MANUALE IN ITALIANO 
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Le ultime conversioni del mese per PC, Cpc, ST, Amiga e C64 



RESOLUTION 101 

Millenium L29.000d; versione Atari ST; re- 
censita su K19; K-VOTO 917 

Siamo nell'anno 2038, un'epoca nella quale è dif- 
ficile vivere. Un'epoca nella quale domina l'arbi- 
trio. Nell'estremo tentativo di combattere il crimi- 
ne dilagante, il Governo promulga una legge 
chiamata Risoluzione 101. secondo la quale ogni 
criminale può essere amnistiato dei delitti prece- 
denti se riesce a catturare attn delinquenti. Re- 
censita su K19. la versione per ST di Resolution 
101 veniva proclamata 'vivace, aggressiva, sub- 
dola' e lodata con aggettivi simili II 3-D molto ve- 
loce, la bella grafica e la giocabilità erano le co- 
se che lo mettevano in evidenza. Per fortuna 
nella versione per PC tutte queste qualità sono 
state conservate, ma purtroppo sono nmasti an- 
che gli aspetti negativi. I colon un pò pacchiani 
non contribuiscono certo a creare un atmosfera 
opprimente e tetra come ci si aspetterebbe, e il 
sonoro e davvero tremendo. A parte questo ri- 
mane la buona giocabilità che garantisce un 
buon coinvolgimento del giocatore. Se desidera- 
te un software veloce da tutti i punti di vista, diffi- 
cilmente, almeno per il momento, troverete di 
meglio. 



K-VOTO 900 



AMICA 



RESOLUTION 101 

Millenium L29.000; versione Atari ST; 

recensita su K19; K-VOTO 917 

Il gioco è identico a quello delle altre versioni, ma 
i aggiornamento dello schermo è leggermente migliore. 
Anche la grafica è la stessa (con i colon ancora legger- 
mente pacchiani! ma é progettata un po' meglio anche 
se manca quasi del tutto I atmosfera minacciosa. Gli 
effetti sonori sono migliori sia della versione PC che di 
quella per ST, ma purtroppo la musica non è molto ap- 
propriata. Nonostante questi limiti è un gioco che vale 
la pena comprare. 
K-VOTO 924 



SHADOW OF THE BEAST 
Psygnosis L49.000; versione Amiga recen- 
sita su Kll; 
K-VOTO 885 

Circa un anno dopo l'originale questo gioco della 
Psygnosis è finalmente anche in versione per ST. 
Cosa se ne può dire? Fortunatamente per i pos- 
sessori di ST, Beast non si distacca dalla versio- 
ne originale per Amiga neanche nei dettagli e. 
anche se nella recensione dell onginale avevamo 
detto che trattandosi di un prodotto solo per 
Amiga (all'epoca) non avrebbe "sofferto" i limiti 
delI'ST, queste restrizioni sembrano essersi per- 
se per strada. Le uniche differenze da rilevare 
sono i colon sullo schermo, che sono stati leg- 
germente sfuocati e lo scorrimento che, pur non 
essendo eccezionale, non abbassa il livello di 
giocabilità. 

Il sonoro digitalizzato è di alta qualità (un livello 
che neanche molti recenti prodotti ST posseggo- 
no) con motivi molto "ossessionanti'. La principa- 
le critica che si può muovere a questa versione 
di Beast è che è stato uniformato all'originale do- 
ve le diverse sezioni non erano equilibrate nelle 
difficoltà presentate (per esempio molti avversari 
devono essere abbattuti con un unico colpo, 
mentre prendendo la direzione sbagliata vi tro- 
verete faccia a faccia con un nemico imbattibi- 
le!). Per il resto il prodotto è tecnicamente eccel- 
lente e eccezionale per quanto riguarda la 
giocabilità. Insomma un prodotto al quale vale la 
pena dare un'occhiata. 
K-VOTO 815 

TEAM YANKEE 

Empire L59.0O0 ; Versione su Amiga 

recensita su K22; Kappa-Voto: 893 

La simulazione di carri armati della Empire per 
ST non è molto diversa dalla versione per Ami- 
ga. Si tratta di controllare quattro plotoni, ognu- 
no dei quali possiede quattro carri armati o 



Colori -o»ogo«air 
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mezzi d'appoggio. Il gioco si mette in evidenza 
soprattutto per le schermate completamente in- 




Vupplo'M Coniro porfotto noom Vantato po' *H 

dipendenti, che permettono di controllare simul 
taneamente i quattro plotoni. La grafica è la 
stessa della versione per Amiga; con sprite in 
bitmap molto veloci su scenario a scorrimento 
fluido. L unica vera differenza riguarda il sonoro 
che su ST è più stridulo, ma questo, forse, è ine- 
vitabile. Per il resto Team Yankee è una buona si- 
mulazione che è un piacere trovare anche in ver- 
sione ST. 
K-VOTO 879 



AMSTRAD 




SHADOW OF THE BEAST 
Gremlins L19.500C • L29000d 
versione Amiga recensita su Kll; 
K-VOTO 885 

Dopo tanto tempo e finalmente pronta la 
versione per 8-bit di Shadotv of the beast La 
Gremlm si è garantita i diritti e presto sarà anche 
disponibile !a versione per C64 su cartuccia. 
La versione per Cpc ha gli sprite principali ben 

definì • " modo veloce, (tieni 

' ' ■ . 
programmatori di fare un cielo sfumato con i 4 



colon dell'Amstrad non è riuscito. Lo spirito del 
gioco di esplorazione a scornmento è rimasto 
intatto e ci sono anche i guardiani di fine livello 
da superare e la varietà dei nemici da superare 
è notevole. Una nota negativa viene dal fatto che 
quando si muore dovete tornare all'inizio in 
qualsiasi punto siate. 

SotB è un'ottima coversione a 8-bit da un 
gioco a 1 6-bit. 

"ITO *2C 
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MtAN STREET* 

MEAN STREETS 
US Gold L25000d; 
versione Atari ST recensita su 
K22; 

K-VOTO 837 

Biade Runrier è ancora fonte di ispi- 
razione per progettisti e program- 
matori. Siamo nel 2033. Un noto 
scienziato muore cadendo dal Gol- 
den Gate a San Francisco. Suicidio 
omicidio? Nei panni del detective 
privato Tex Murphy bisognerà suda- 
re una camicia in più di Harrison 
Ford per dipanare la matassa. Il 
gioco si avvale di immagini digita- 
lizzate, di sequenze arcade per ge- 
stire gli scontri a fuoco e di un si- 
mulatore di auto del futuro Icon la 
possibilità di volare su cuscino d'a- 
ria) per spostarsi lungo la West 
Coast. 



La trama del 
gioco è identica a quel- 
la delle altre versioni, 
ed è al tempo stesso 
avvincente ed impegna- 
tiva. La versione a 8-bit 
richiede troppo spesso 
di cambiare il disco (il 
^ programma è distribui- 
3, to su quattro facciate) 
ed il fluire del gioco è 
meno continuo rispetto 
alle versioni per 16-bit. 
Un gioco adatto agli ap- 
passionati di investigazione dotati 
di un pizzico di pazienza. 
K-VOTO 809 
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LA FANTASIA 

NON HA PIÙ LIMITI !! 

REALIZZAI TUOI SOGNI FACEND0 13 




AMIGA 
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F 19 STEALTH FIGHTER 
Microprose L69O00d; Versione 
Atari ST recensita su K20: K- 
Voto 935 

'Visto che oggi c'è la moda dei 
simulatori di volo' si sono detti alla 
Microprose, "vediamo cosa siamo 
capaci di fare noi che la moda l'ab- 
biamo lanciata...' 

F-l 9 versione Amiga si candida 
per la palma di miglior simulatore 
di volo di tutti i tempi. Paesaggio 
immenso, quattro teatri di battaglia 
definiti fino alla spasimo (vedrete i 
mulini a vento con le pale che ruo- 
tano placide nella brezza mentre 
sorvolate la Polonia e le petroliere 
navigare inquiete nel Golfo) 

E incredibile il livello di dettaglio e 
di accuratezza che i geni della 
Microprose sono riusciti a compri- 
mere in un 'umile* Amiga. Verrebbe 
quasi da pensare di trovarsi davan- 
ti a un Cray... Assolutamente consi- 
gliato. 
K VOTO 945 

MI TANK PLATOON 
Microprose L 690O0d; Versione 
PC recensita su K13: 
K-Voto 926 

MI appartiene a quella categoria 
di programmi irrimediabilmente 
superati dagli avvenimenti storici... 
guerra nel Golfo a parte! 
La versione Amiga di questo 



MI TANK PLATOON 

gioco conferma tutte le caratteristi- 
che dell'originale aggiungendovi un 
pizzico di fluidità grafica e di gioca- 
bilità in più. Il sonoro è ovviamente 
limitato a cannonate ed esplosioni, 
ma questo importa poco al coman- 
dante di un carro asserragliato 
nella sua torretta mentre missili 
anticarro sfrecciano ovunque. Carri 
T-80aorell,Jack' 
K-VOTO 930 

INDIANAPOLIS 500 
Electronic Arts, L40000d; ver- 
sione PC recensita su K 14; K- 
VOTO 935 

Sul numero di febbraio lo avevamo 
definito come il miglior gioco di 
guida mai apparso su PC. I più 
snob avranno commentato: bella 
forza. 

La versione Amiga conferma 
tutte le cose buone scritte a suo 
temp, diventando cosi il miglior 
gioco di guida per computer. 
Veloce, appassionante, impegnati- 
vo e gratificante. Questo è fndy 
500 per Amiga. Si guida benissimo 
con il joystick e la sensazione di 
velocità è fantastica. Sarete impe- 
gnati nella messa a punta (solo 
cosi riuscirete a raggiungere medie 
altissime sull'anello sopraelevato) e 
poi nella corsa di lunghezza variabi- 
le da 10 a 200 giri. Anche la ver- 
sione Amiga ha tutte le opzione di 
replay istantaneo da tutte le pro- 
spettive possibili. Se amate la velo- 
cità e le corse in auto, tndy 500 
non deve sfuggirvi. 

Unico difetto, se vogliamo chia- 
marlo cosi, viene dalla monotonia 
del tracciato, ma cosa volete 
Indianapolis è cosi, anche se la 
voglia di completare una corsa di 
500 miglia completo è veramente 
grande. Anzi se c'è qualcuno che 
c'è riuscito ce lo faccia sapere. 
K-VOTO 945 
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THE ULTIMATE SOCCER CHALLENGE 
ISABOUTTO.-.KICK OFF!! 
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DISPONIBILE PER: Amiga, IBM PC e compatibili, Atari ST, 
Commodore 64, Amstrad e Spectrum. 
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Via San Michele 3 - 21052 Busto A (VA) 
TEL. 0331-620430 

r SEGA MEGADRIVE L.550000 "^N 

PC ENGINE L.450000 
Atari Lynx + California Games + 8 Pile 
+ Alimentatore + Cavo Comlynx + 
Garanzia Italiana A Sole L.390000 
SEGA MASTER SYSTEM L.230000 
NINTENDO L199000 
^NINTENDO GAMEBOY L.159000^ 

^~PC 80286 16MHz Mlnl-Tower'N 
1 Mb RAM. espandibile a 4 Mb 

Hard Disk 40 Mb 

Disk Drive 3,5 Hd e 5,25 Hd 

1 Parallela 2 Seriali 1 Joystick 

Scheda Grafica SVGA 

Monitor Colore Mulisync 

Mouse Seriale e ing. mouse PS/2 

^ A sole L. 3000000 > 



r AD LIB MUSIC CARD > 

Scheda musicale per PC e IBM compat. 

11 suoni comemporanci 

Supporta centinaia di vidcogiochi 

Incluso programma JUKE BOX 

Manuale in italiano 

Disponibile software professionale 

L. 379000 

INTERSOUND MDO 

interfaccia esterna musicale per Pc 

Compatibile giochi Coklcl V. e Tom. 

V I- 65000 j 



f COMMODORE C286-LT > 

Ponatilc 80C286 12.5/8.0 MHz 

Ram 1Mb cspanidbilc a 5Mb 

Video LCD rctroilluminato 640*480 

Uscita Video da VGA a Hercules colori 

1 Parallela 25 pin 1 seriale 9 pin 

Disco fisso da 20Mb (23 ms) 

Disk drive 3.5 alta derisila 

Orologio/calendario con batteria tampone 

MS-DOS 4.01 e GW-Basic installati 

Peso 3,2 Kg. 312*254*51 

V L. 3990000 j 



♦Prezzi IVA compresa 
■••Garanzia Commodore Italia 
Per ordinare basta una 
telefonata pagherete in 
contrassegno al postino 
I prezzi possono essere 

soggetti a variazioni 

telefonare per conferma 

«0331-620430» 
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TITOLO 


AMI IBM ATA 


. 

TITOLO AMI IBM ATA 




Aiomic Robokid 


29000 


1 Alleraled Desliny 


69000 69000 




: Awesome 


69000 


g Amos 


145000 




; Bai 


59000 59000 


Al-T II Ilaiiano 


59000 59000 59000 




Brcacb U 


49000 49000 49000 


a Baimao The Movie 


29000 29000 




:■ Buck Rogcrs 


69000 69000 


j Baule Cbcss II 


59000 69000 59000 




Cbuck Yeager ATT 


59000 69000 59000 


■ Balllc Master 


59000 59000 59000 




% Colonels Bequesl 


89000 89000 


i Cadavcr 


49000 49000 




1 Corporation 


39000 


* Caplive 


49000 49000 49000 




V Dick Tracy 


49000 49000 49000 


I Codc-Namc:lccman 


69000 79000 




Diagoo Bieed 


29000 49000 


1 Conqucsis Of Camclot 


69000 79000 




! E Sw.it 


29000 


| Crime Wavc 


39000 39000 39000 




! EycOf Beboldcr (gcn.) 


69000 


1 DaysOIThundci 


49000 49000 49000 




: F- 19 Stallo Fighlci 


69000 99000 69000 


Dragon Wars 


69000 




i-ire & Forgcl II 


29000 45000 


j Elvira 


39000 39000 39000 


Football Manager W.C.E 


49000 59000 49000 : 


: F-15 Sirike Eagic 3D 


79000 




': Global Dilemma 


59000 


: Flight Ot The Intruder 


59000 59000 59000 




Golden Aite 


39000 39000 


Fouutain Of Drcams 


72000 




ì 1 Play 3D Socco 


59000 59000 59000 


Ilcanh Of China 


69000 




James Food 


29000 39000 


Heorcs Quesl II 


69000 79000 69000 




j Khalan 


49000 49000 


Immortai 


49000 49000 




l Legcnd Of Faerghail 


49000 49000 


Indianapolis 500 


45000 45000 


te Line Of File 


29000 


: Ishido 


49000 59000 




1.CIUS i .spili 


39000 39000 


.: Il Carne Flom Dcscn 


59000 69000 59000 




■■ Lupo Aloetici 


29000 29000 


: KickOtr2 


29000 39000 39000 




;■; Magic Fly 


49000 69000 


1 Legcnd Of Silver Biade 


69000 69000 69000 




Microprose Soccer li 


49000 59000 49000 


! LoidOf The Ring 


59000 59000 




l Mondial 1990 + Pallone 


40000 


; MI Tank Plaioon 


59000 69000 59000 




: Mi. Do Run Run 


39000 


: Mean Slreets 


29000 29000 29000 




NavyS.RA.LS. 


29000 49000 


' Midwinla 


69000 79000 69000 




Night Breed 


29000 29000 


1 Monkey Istanti 


69000 




Nilro 


49000 49000 


Myslical 


39000 49000 49000 




; Opeialion Slcaltb Italiano S9000 59000 Sì 


Ncvcr Ending Story II 


S9000 69000 59000 




; Orientai Gamca 


59000 


Paradroid90 


49000 49000 




. Projccule 


49000 49000 49000 


Red Baron 


59000 




Rcncgode Legion Ini. 


59000 69000 


Rick Dangerous II 


49000 49000 49000 




Robocop II 


29000 49000 


Rorkc's Drifl 


59000 




Shadow Sotcetei 


59000 59000 59000 


Secret Wcapon Luflwaffc 


S9000 




Sileni Sctvice 11 


79000 


■: Simulerà 


59000 59000 




Skids Matk 


59000 


1 SkiOrDie 


49000 




Sporting Gold 


49000 49000 


| Sly Spy Scerei Agent 


29000 39000 




Slunn Runnet 


29000 29000 29000 j. 


Sorcerian 


79000 




Team Yankee Italiano 


69000 69000 69000 : 


Spacc Quesl IV 


79000 




: Tesi Drive 111 


65000 6S000 


Stoimovik Soviet Atlack 


59000 




; Total Recali 


29000 29000 


Strider n 


29000 




; U.M.S. li Italiano 


69000 79000 69000 


Supremacy 


59000 59000 59000 




: U.N. Squadron 


29000 39000 


: Teenage Mulanl Ninja Turile» 29000 29000 29000 




WatOf The Lance 


69000 


1 Toki 


49000 49000 




Watmonget 


59000 69000 69000 


1 Tv Sporl Football 


59000 




| Welliris 


59000 59000 


! UlIimaVI 


59000 




Wondetland 


59000 59000 59000 E 


] Wiugs lxadci 


69000 




MEGADRIVE 


PC ENGINE 




[ Allei Buina II 115000 


NewZcalandS.115000 


5 Chase HQ 120000 


R-Type 120000 




; AiiDivci 115000 


Phanlasy Star II 160000 i 


5 Cyber Core 120000 


Shinobi 115000 




ì Alex K-iddM.W. 11 500C 


Phclios 115000 


Cyber Cross 120000 


Tigcr Heli 115000 




';.■ Altcraied Beasi 115000 


RarobolII 115000 


DealbAngel 115000 


Walaiu 120000 




Assaull Suil L. 115000 


Raslan Saga II 115000 


Doracmon 120000 


Power Drifl 120000 




■ Baiman 115000 


Sokoban 115000 


Dragon Spili! 120000 


Vigilarne 115000 




Columni 115000 


Spacci larriei II 115000 I 


ì FI pilo! 1 10000 


Robokid 120000 




:; Cybeiball 115000 
j Darwin 4081 1 15000 


Super R. Basket 1 15000 i 


I FI Tripplc Balde 120000 


Bloody Wolf 120000 




Thundcrforcc 11 115000 | 


| Ninja Warrior 120000 


World C. Tennis 120000 




1 Eswal 115000 


WhipRusn 115000 


% Ordyne 115000 


Dragon Figbtcr 115000 




Final Blow 115000 
Ghosibusiers 115000 
Gteal Hunicane 115000 
InseclorX 115000 


World Soccer 115000 
XDR 115000 
Hclliìrc 115000 
Klax 115000 


1 Paranoia 120000 


Psycho Chaser 120000 


; 






J 


? VIDEON 1 ^N 


Moonwalkcr 115000 


RcvcngcOfShinobi 




': Strider 


Golden A\e 








Fourllcro Master 


Ghouls'N'Ghost 


Permette di digitai 


zzare una immagine 




■ Axis 


Super Mang On 


proveniente da una 


telecamera, o da un 




Aiomic Robokid 
Budokan 
■ Shadow Blasleis 


Truxton 

Super Monaco GP 

Ringsidc Ad gel 


videorcgislratore che abbia un segnale in 
uscita videocomposito VHS o SVHS 




Populous 

DISPONIBILE 


Crack Down 








GENES1S 


AMIGA I„$9WW 




NUOVO 


TAC50 


MS-POR I, t 7? v 0vQ 




JOYSTICK 


L.49000 


^ 


* 




~. : ■ .■ : ——,-■-> 





http://speccy.altervista.orq/ 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



M-li'M! 



SUPER MONACO | 

GRAND PRIX ' 

Come correre il Gran Premio di Montecarlo 
senza rischiare la pelle (o collisioni con Senna). 



puterizzate su dieci Ira le piste più famose, fra 
cui Brands Hatch e Hockenheim. Se si fa un lnd- 
dente o ci si piazza troppo indietro la partita fi- 
nisce. 



el caso non «e lo ricordaste. Super Mo- 

_ naco Grand Prix è stato il primo gioco di 
guida da bar ad offrire una 'vera' esperienza di 
guida. Per curvare non bastava più ruotare tran- 
quillamente il volante: ci voleva della vera forza 
fisica per tenere la macchina in pista, mentre il 
volantino faceva di tutto per sovrasterzare. La 
cosa triste era che il bellissimo cabinato e i me- 
ravigliosi comandi servivano solo per nasconde- 
re un gioco mediocre. 

Con SMGP si comprano due giochi di guida al 
prezzo di uno. Il primo, e più divertente, è il 
Gran Premio vero e proprio. Ambientato su di 
una sola pista, lo scopo è quello di superare una 
serie di prove, ciascuna costituita da tre giri in 
ogni sorta di condizione, dalla pioggia alla neb- 
bia. Lungo la pista ci sono tre punB di controllo 
che una volta superati forniscono le informazioni 
riguardanti i tempi di gara e le posizioni. Una va- 
riazione interessante è che per rimanere in gara 
bisogna ottenere una ppsizione sempre più alta mento di gioco che non 
piuttosto che rientrare in un limite di tempo. Se si possa trovare duple 
si scende sotto la posizione data, il gioco ter- 
mina. 

L'altro gioco è il normale campionato del 
mondo, il cui stile - persino le piste - è più che fa- 
miliare. Correre contro una dozzina di auto com- 



La NINTENDO prosegue la 
saga dei fratelli Mario. 




Oltre ai due giochi 
viene offerta una scelta 
di tre auto da pilotare, 
che vanno da una con 
cambio automatico per 
i novellini a un mostro 
con sette marce - otti- 
mo per la velocità ma 
non tanto per curvare. 

È triste, ma SMGP 
non ha assolutamente 
nulla di nuovo da offri- 
re. D accordo che il ge- 
nere delle corse e sta- 
to fin troppo sfruttato, 
ma non c'è un solo eie- 



cato più volte in ogni 
collezione media di si- 
mulazioni di guida. Una conversione poco ispira- 
ta del gioco a gettoni senza neanche il sedile e 
il volante idraulici. 







rr*ndl*mo !« prima eurv* ■ poco m*no di 1*0 miglia „,.,,- 
Una rapida occhiai* al d,.nUy ci die* eh* iilamo guidando 
con II cambio automatico, eh* atomo Mtttmt • eh* m dovowl- 
me imir* dietro II 15' pilota II gioco t*mtln*r*bb* 



■ Fratelli Mano sono maturati un bel po' dai vec- 
chi tempi, quando non avevano niente di me- 
glio da fare che correre in giro per pigliare a testate 
ogni pezzo di muratura disponibile. Nel periodo fra 
l'epoca delle capocciate e oggi, hanno fatto gli 
straordinari seguendo dei corsi serali diventando 
degli esimi scienziati che lavorano in uno dei labora- 
tori tecnicamente più avanzati del mondo. Ma la vita 
in camice bianco non e tutta scherzi e risa, come 
mene dimostrato m questo pessimo seguito di uno 
dei programmi più giocabili di tutti i tempi. 

Degli insetti hanno invaso il laboratorio e - tanto 
per cambiare - tocca al giocatore distruggerli bom- 
bardandoli con delle particolari pillole . 

Per descrivere la meccanica del gioco conviene 
prendere Tetris, aggiungerci forza 4 e condire con 
il Domino. Ogni livello comincia con un campo di 
gioco quasi del tutto vuoto se non fosse per la pre- 
senza di qualche insertino sparso in giro. Proprio 
come in Tetris, le pillole cadono lentamente dall alto 
dello schermo una per volta, possono essere ruota- 
te e infine fatte cadere m posizione. A differenza di 
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MARI 



Tetris, le pillole hanno 
in due parti, ognuna 
le tre tinte del gioco 
Iole possono essere 
sfumature identiche, i 
farlo. Lo scopo è di creare" 
incorpori m sé un insetto. 
eliminati tutti gli insetti di un livell 
lo successivo, con più insetti 
duta delle pillole leggermente 

È un idea semplice, e bisogi 
ziona nemmeno tanto bene, 
ma. con il personaggio prefer 
che gioca al gioco preferito dalla 1 
stemente non si avvicina né a ali 
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F'&rwia.é'/zza fa tua mapé/'e.tta // 
Se> Mqwi tv' tura r€aM/>cur€e. cosi t 
ttetfrt xaetr-/' & fuo/ fare- // 
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DISCHETTI DA 3 1/2 DS-DD CERTIFICATI 

L. 1000 ^ NEO-GEO 



^ ATARI LYNX ' C ( 



%, 



o. 



ÓP 



# 



*> 



<$ 



.•# 



tf> 



«# 



; # x 



% 



GAME BOY 



SEGA MEGADRIVE 



Mi 



'fc&to 



W v PC ENGINE & SUPERGRAPHIC 




«« 



eoo 



NOVITÀ* SOFTWARE SETTIMANALI 
PER AMIGA - C 04 - HMf 



^ 



DRIVE INTERNO PER AMIGA 2000 L 139.000 

DRIVE ESTERNO PER AMIGA CON TRACK DISPLAY L. 236.000 
DRIVE ESTERNO PER AMIGA BYPASS L. 179.000 

ESPANSIONI PER AMIGA ,# v? 

612 K INTERNA PER AMIGA BOO L 140.000 ^. ^ 

2 Mb L.TERNA PER AMIGA 500 L 470.000 

2 Mb ESTERNA PER AMIGA 600 L 700.000 

2 Mb ESTERNA PER AMIGA 1000 ADTOCON. L. 800.000 



A 
$£-<# 




V 



> 






^ 



PER AMIGA 2000 ESPANSIONI DA 4 Mb A 8 Mb L TELKP. 
TUTTI I PREZZI SONO IVA COMPRESA 



f/ 



Gì. BIT COMPUTER VIA A. VISCONTI, 78 22053 LECCO (CO) 
TEL. 0341/286241 - PAX IN LINEA - BANCA DATI 031/421391 
031 COMPUTER VIALE MASIA 16/18 COMO 
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GAUNTLET 



La US GOLD 
tenta una 
sbalorditiva 
impresa sul 
Sega Master 
System 




Quando l'Alari lancio 
questo comop a 
quattro giocatori nel lontano 1985. creò una nuova ar- 
cade-mania. Persone di tutte le età - e di entrambi i ses- 
si • impararono in (retta a padroneggiare i semplici 
comandi di Gauntfet. Il con op lece subito colpo. 

Tutto è rimasto uguale. Dopo aver scelto uno dei 
quattro personaggi - un Elio, un Mago, una Valkyna o un 
Guerriera - potete partire alla ricerca di tesori e dell'u- 
scita più vicina del labirinto. Appena si attraversa un'u- 
scita, si entra subito in un altra dei 128 labinnb del 
gioco! Come ogni labirinto che si rispetti, ognuno è po- 
polato da mostri, invitanti tesori e passaggi segreb. 

In ogni labirinto spuntano orribili creature, fantasmi e 
demoni con il solo scopo di sottrarre energia ai poveri 
avventurieri. Se questa raggiunge quota zero, lo sfortu- 
nato entra a lar parte della storia... 

Per tenere lontani gli avversari si hanno a disposizio- 
ne, m base al personaggio scelto, arco e trecce, spa- 
de, asce e bastoni magici. Si può anche affrontare il 
combattimento corpo a corpo, ma non è salutare e por- 
ta via molto tempo. Potete anche trovare degli oggetti 



Gauntfai <ombattatata contro moii-, demoni, tantatmi 
Ma. Morta In Coma (potai • oh» (tanta) 




che vi aiuteranno a soprav- 
vivere, come pozioni magi- 
che per immobilizzare gli av- 
versari, cibo per dare una 
spmta al Mio dell energia e 
chiavi per apnre determina» 
cancelli. 

Tuttavia conviene 
non essere troppo esosi, 
perché l'osbnazione nel rac- 
cogliere i bonus può provo- 
care seri danni alta salute 
del proprio personaggio. Ad intervalli regolari si visita 
una stanza del tesoro, dove bisogna raccogliere pw 
monete possibile nel tempo a disposizione. 

La visuale è dall'alto ma con una certa angolatura 
che la rende simil-30. Lo schermo scrolla nelle otto di- 
rezioni, e una finestra di stato sulla destra mostra < 
punteggio, l'energia e gli oggetti che sono stati racco* 
Gli sprtte sono piccoli ma altamente dettagliati. Il sono- 
ra si nduce a saltuari effetti standard. 

Si può giocare in due contemporaneamente, aiu- 
tandosi o ostacolandosi a vicenda. Spesso il primo me- 
todo consente di avanzare per molti livelli, il secondo e* 
tarsi due risate tra amici! La versione per Master 
System presenta alcune varianti nspetto al coirmp. In- 
vece * avere velocità diverse da personaggio a perso- 
naggio, si hanno differenti ritmi di sparo, e il ladro è sta- 
to rimpiazzato da penalità. In conclusione, Gauntfet su 
Master System è molto bello ed è una accurata conver 
sione di uno stupendo spara^fuggi lantasy. Perdetevi 
pure nei suoi labirinti. 

Un classico per C64 
convertito dalla US GOLD 
per Sega Master System 




o .tro* tu p«i 



raffjluneare la mai dì in* *•(!* e 

«aiutai 



IMPOSSIBLE MISSION 




II ■ I n altro visitatore. Entra, nmani per un mo- 
U mento, restaci per sempre.' Certo non è il 
miglior augurio, quello che introduce il temerario video- 
giocatore in Impossibte Mission. Il protagonista di 
questo gioco, ispirato ad una serie televisiva degli anni 
60. è un agente segreto a cui è assegnato il compito 
di termare i piani di dominio mondiale del professor El- 
vin. Un codice segreto è stato diviso in 36 parti, suc- 
cessivamente sparpagliate nel quarber generale di El 
vin. L'agente deve infiltrarsi nel complesso, trovare le 
parti del codice, unirle, sconfiggere il diabolico Etvrn e 
salvare il mondo. Il tutto in sole sei ore... 

Viaggiando tramite degli ascensori, il giocatore deve 
visitare una miriade di stanze • riempite di mortali robot- 
guardiani per trovare le parti del codice nascoste 
dentro tavoli, divani, vasche da bagno, librene e distri- 
butori di caramelle. Ogni stanza è formata da una molti- 
tudine di piattaforme e a-scenson, sulle quali l'eroe del 



| PROGRAMMARE GAUNTLET 



Gauntfer sul Saga Master System è stato conver- 
tito da un programmatore più cha esperta Tom 
Porter, che con questa ha ben nove conversioni 
d) Gauntfet sulle spalle. La programma-none del 
gioco gli é costata sei mesi di lavoro, utilizando 
Il kit standard di sviluppo per II Sega - un PC con 
I1CE (hvOrcuit Emulator, una tipica americanata 
per dire che In un PC è stato inserito un chip che 
emula alla perfezione un Sega). "La versione per 
Sega Master System di GeunMef è la migliore di 
qualunque sistema da casa. 16-bit compresi. Il 
tutto gira a -V50 di secondo • probabilmente è 
più veloce del coin-op". afferma Porter. 'A causa 
del ristretto lampo di eccesso del chip video, i 
mostri non si muovono velocemente come do- 
vrebbero' Tuttavia ci possono essere fino » 1*0 
mostri e 20 prolettili contemporaneamente sullo 
schermo. 

Porter ci ha rivelato che esiste una gabola 
particolare in questa versione di Gauntfet: chi 
riuscirà a scoprirla, ce lo comunichi e Inscriverà il 
suo nome nell'Albo d'Oro di TWT? 
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la situazione deve 

saltellare, evitando 

i robot e perquisen- g 

do turo gli oggetti 

che trova, Ci sono 

molti tipi di robot, lnuMll ,„ k ,a,ii,iat, l .i« 

CiaSCUnO COn UnO mattana inaiamo I oanrt dal punì» 

specifico modo di muoversi. Molti sono armab di raggi 
laser, alcuni sono immobili, mentre altri si dmgono ver- 
so l'agente segreto, che deve stare ben all'erta, perché 
possono essere più veloci di lui. Ben presto chi gioca a 
Impossible Mission imparerà gli schemi di movimento di 
ciascun robot - ed è meglio non lare mosse azzardate 
fino a quando non si sa bene quale robot si stia affron- 
tando. I terminali possono nposizionare le piattaforme 
nella posizione iniziale immobilizzare temporanea- 
mente i robot di quella stanza. 

■Aaargtf II contatto con i robot con i loro raggi è 
mortale, come lo è il cadere fuori dallo schermo. Ogni 
volta che si perde una vita, vengono detratti dieci minu- 
ti dal limite di tempo. Completare il codice non è cosa 
da poco, perché e composto da nove lettere, selezio- 
nate a caso ogni volta che si inizia una nuova partita, e 
ciascuna di esse è formata da quattro pezzi di puzzle 
che devono essere sovrapposti e orientati nel modo 
giusto. Inoltre la disposizione dele stanze è casuale per 
ogni partita, per cui Impossib/e Misson si pone un gra- 
dino più in alto rispetta agli altri platform-game. 

Chiamateci nostalgici. Chiamateci virtuali. Ma speria- 
mo che un giorno qualcuno da qualche parte crei una 
versione in realtà virtuale di Impossible Mission. Sareb- 
be proprio un gioco virtuale perfetto! 

DICEMBRE 1990K75 
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La Walt Disney entra 
nel Mondo degli Home 
Computer 



Cera una volta, molti anni fa, un disegnatore 
di cartoni animati infelice, pache ogni volta 
che voleva disegnare un cartone animato doveva 
passare molte ore nel suo laboratorio. Motti anni fa, 
infatti, per ogni secondo di animazione dovevano 
essere preparate 12 immagini, quindi per creare un 
cartone animato che durasse un minuto il nostro di- 
segnatore doveva preparare ben 720 immagini, 
senza contare che ognuna di esse doveva essere 
bozzata, realizzata, colorata, filmata (per traspor 
tarla su celluloide! tante volte guanti erano i dodice- 
simi di secondo nei quali doveva essere visibile sul- 
lo schermo. Tutto ciò può darvi la misura di quanto 
fosse complicato produrre una animazione. 

Vorremmo poter dire che le cose oggi sono 
motto cambiate, ma purtroppo non è cosi! Anche 
adesso creare un cartone animato di ottima qualità 
è un lavoro molto complicato e costoso, e per di 
più oggigiorno vengono utilizzate 24 immagini al 
secondo. Da qualche anno, però, i cartoni animati 
si realizzano su computer (quasi tutti), e questo 
rende più veloce il lavoro di creazione, ma soprat- 
tutto velocizza la correzione degli errori, perché è 
possibile controlare continuamente il proprio lavoro 
in tempo reale. Prima, infatti, si doveva aspettare la 
trasposizione su celluloide e, se c'erano errori, bi- 
sognava rifare il lavoro. Con l'utilizzo dei computer, 





gli errori vengono eliminati in fase di creazione con 
un notevole risparmio di tempo e quindi di denaro. 
Ammano" Studio nasce proprio come risposta a 
queste esigenze ed è il risultato degli esperimenti 
fatti con l'Amiga dagli animatori della Walt Disney. 

Animahon Studio trasporta su computer le te- 
cniche creative della Disney, quali l animazione a 
celle, l'effetto onion skm (a buccia di cipollai e la ta- 
bella d esposizione. L'animazione a celle consente 
di lavorare su ogni singola immagine, dando air ani- 
matore la possibilità di controllare totalmente finte- 
rà animazione, cosi da ottenere pienamente il risul- 
tato voluto. In linea con la filosofia Disney, però, sta 
a voi disegnare ogni singolo passo di 
un animazione: il programma non fa niente al posto 
vostro. Quindi, se speravate di poter creare 
animazioni alla Disney senza saper disegnare alla 
Disney questo non è il programma che fa per voi. 

L'effetto onion skm o carta lucida permette di 
vedere in trasparenza' quello che è stato disegna- 
to nelle ultime tre celle. Questa tecnica facilita la 
creazione di animazioni fluide, perché il disegnatore 
può rendersi conto della dinamica del movimento e 
disegnare di conseguenza l'immagine seguente. 

La tabella di esposizione o exposure sheet é 
un potentissimo strumento che permette di proget- 
tare" l'animazione, decidendo il tempo e l'ordine 
degli eventi, cioè quale immagini o celle inserire e 



per quanto tempo debbano essere visibili. Inoltre, 
consente di sincronizzare suoni e canzoni con lani- 
mazione. La tabella di esposizione è, m pratica, il 
laboratorio dove I animazione viene filmata e prepa- 
rata per la visione. 

Animation Studio è diviso in due parti principali: 
Penai test e Ink & Paint Queste due parti sono in 
realtà due programmi ven e propri. Il fatto che sia- 
no divisi tra loro, permette di utilizzare uno dei due 
programmi anche su un sistema fornito di soli 
51 2K. Con solo mezzo mega però la memoria che 
rimane per lavorare è veramente poca. Anche con 
un mega, non è possibile lavorare in alta risoluzione 
interlacciata (540x4001, mentre in bassa risoluzio- 
ne (320x2001 la lunghezza delle animazioni che si 
possono produrre e piuttosto limitata, 

Pencil Test permette di creare animazioni m 
bianco e nero e di manipolare la tabella di esposi- 
zione. Ad ogni animazione creata in Pencil Test vie- 
ne associata una tabella di esposizione standard, 
che mette semplicemente in successione le celle 
cosi come sono state create, ma è possibile, gra- 
zie ad opportuni comandi, sincronizzare dei suoni in 
formato INSTR o spartiti musicali m formato SONIX 
o SMUS, e cambiare lordine e il periodo di esposi- 
zione di ogni cella. 
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In* & Paini invece, permette di colorare, ed 
eventualmente ritoccare, le singole immagini, che 
peraltro possono essere salvate in formato IFF e 
manipolate con qualunque programma che ricono- 
sca questo formato, come ad esempio Deluxe 
Paini e Photon Pam'. Permette inoltre di usare im- 
magini IFF come sfondo per le proprie animazioni, 



ma guest ultima opzione utilizza MOLTA memoria. I 
principali strumenti di entrambi t programmi sono di- 
sponibili come gadget nel solito formato alla DPamt 
(cioè a caduta verticale), più qualche gadget per la 
gestione dell animazione. 

La confezione del programma conbene due 
manuali molto compleb (in italiano, evviva!!, uno per 
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spiegare il programma e uno per insegnare le tecni- 
che di animazione della Walt Disney; inoltre, dei tre 
dischi contenuti nella confezione, due contengono 
esempi e demo di animazioni da studiare, compre- 
sa la spassosissima sequenza con Paperino alle 
prese con un computer. 

In conclusione, An/mabon Studio è un program- 
ma molto potente e una volta imparate le tecniche 
di disegno dà risultati davvero stupefacenb. Non è 
comunque dedicato ali utente medio, ma a chi sa di- 
segnare davvero ed è disposto a lavorare sodo e a 
lungo per ottenere dei buoni risultati. Il fatto che sia 
supportato dalla Disney è inoltre un punto in più a 
suo favore: siamo certi che sarà il primo di una 
lunga serie. 

Chi vuole fare qualcosa di veramente seno, ad 
ogni modo, si preoccupi di avere a disposizione più 
di un mega di memoria. 
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MàMbC 



AMIGA 500 (IT-IMA) I- 750.000 

VIDEON 3 AMIGA L. 525.000 

STAMPANTE COMMODORE 1550 !.. 380.000 

STAMPANTE CITIZEN 124D 24 AGHI I- 050.000 

DRIVE ESTERNO PASSANTE PER AMIGA !.. 155.000 



COMMODORE 

STAMPANTI CITIZEN 

PC TRUST 

DISCHETTI HITSIIRISni 



CONTINUA L' ECCEZIONALE OFFERTA: 
compra due giochi e ne avrai uno in regalo 




ATTENZIONE!! 
ATARI PC-FOLIO L. 400.000 



OFFERTO 
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LINEA AMIGA COMMODORE 



FLASHBANK - Hard disk e DMA controHer su scheda per A2000 Autoboot con 
sistemi opefauv. 1.2 e 1.3. Autóconhng. Formattano con Fast Fio System 
FLASHBANK 2QMD 40ms L 490.000 

FLASHBANK 32Mb 40ms L 590 000 

FLASHBANK 40Mb 23ms L 690.000 

FLASHBANK 03Mb 23ms l 890 000 

? MODULO A2090 Autoboot Modulo che rende autoboot I oontroiier Commodore 
A2090 Si inserisce su uno slot a lOOpin L 129000 

MULTIBRAJN - Hard Owk e OMA corWolter per A5O0/1000 Auloboot Autocooling. 
'ormatiano con FFS Espansione opùonale RAM da 2 a 8 Mb 

MULTIBRAIN 20 Mb • 40ms L 890 000 

MULI1BRAIN 40 Mb • 40ms L 1 .090.000 

MULTIBRAIN 40 Mb - 25ms L 1 390 000 

Mod RAM 2Mb L 390 000- 4Mb L 590 000- 8Mb -L 990000 
IMPACT A2000 GVP HD controllor SCSI p*j EapafWono RAM 2Mb per A2000 e 
ZB8 con auloboot o Kb L 440 000- 2Mb L 690.000 

IMPACT HC2000 - Come sopta, ma senza RAM. con possibttlà di montare l'hard 
disk direttamente su scheda L 410000 

TOPCAR0 HARDTTAL - ConlroOer Hard Disk SCSI per A2O00 Autoboot autoContV 
gurante Tutte w partizioni sono FFS e bootab* Costrudo completamento in tecno- 
togiaVLSI L 240 000 

A2091 Commodore - ControHei Hard disk SCSi per A2000 Autoboot Autoconfing 
Con possibilità di Inserire 2Mb di Ram L 290 000 

Con 2Mb L 490 000 

Hard disk. SCSi 40Mb 3.5' llms- Quantum L 620 000 

Hard disk SCSi BOMb 3.5' llms- Quantum l. 890000 

Hard disk SCSI 120Mb 3.5* 11ms-Ouantum I 1 ?40.000 

Hard disk SCSI 210Mb 3.5* I1ms- Quantum l 1 890 000 

Slreamer 150Mb TAPE BACK-UP SCSI 1 I 490 000 

Hard di* SCSI RIMOVIBILE 44Mb 25ms-Sysc!uest L 1 390 000 

DOTTO ARDTTAL - HO controller più mtcro hard disk cno si Inserisce all'interno 
de"A500 Dimensioni ticmx^cmxi.Scm Prezzo 40Mb 23ms L I 1 15000 

A590 Commodore - Hd controller pio hardu* da 20Mb con espansione Ram da a 
2Mb autoboot per A500 L 720000 

Con2MbdtRAM L 920000 

HD2O00 card - Controller ed Hardisk da su scheda per AMSTRAD. IBM/XT o A2000 
con Janus HO 2000CARO 32Mb L 490 000 



I EMULATORI MS/DOS 



POWER PC BOARD - Emulatore IBM4 per A500 Si nsensce nello slot per lei 
daS>2Kt) In ambente Amiga Oca Espande la memoria de) computer a iMb L 590000 
AT ONCE VORTEX - Emulatore AT con CPU 286 8MHz per IA500 Si neonsce 
all'interno dei computot utilizza tutte le risorse del computer Hard disk, mouse. 
memoria, ecc L 440 000 

JANUS XT - Emulatore IBM/XT per A2000 * drive da 5 .1/4 con Garanzia Commodo- 
re Dalia L 620 000 
JANUS AT . Emulatore IBM/AT per A2000 > drive da 5 1/4 con garanzia Commodo- 

L 1290000 



LE ESPANSIONI DI MEMOR 



amegaboaro fcspansone d> memoria dot A1000 da 2M0 Estema Amoconn- 
gurame Si installa sul connenore laieraio Munita cu connetiofe passante per altre 
pentencne. compieta di LED e di inietruttore per il diserimento senza disconnetterta 
dai computer. Dimensioni 2 1x10x4. 7cm L 490000 

XPANDER . Espansione di memoria da 2Mb per A500V1000 di tipo slim Esterna 
Watt State Munita di interruttore di disinserimento Aut oc ori figurante. Dimensioni 
I3jf*0x2.5cm L 420000 

AMtNTERAM - Espanskme di memo/la per A500 da 5 12 Kb Si ««race neirappc- 
sito slot del computer l 79 000 

Con orologio e ballerai lampone L 99 000 

INSIDER ? HARDTTAL • Espansione di memoria da 2Mb per A500 Espande la 
memoria a 2.3Mb net computer con l vecchi Agnus e a 2 5Mb m quelli con i nuovi 
8iG Agnus, 0< cui 1Mb come chip RAM e t.5Mb come last RAM Si inserisce 
ned apposito slot del computer Compieta di orologio e batteria tampone L 280 000 
INSIDER 4 HARWTAL- Come sopra ma da 4Mb L 440 000 

INSIDER 6 HARDITAL- Come sopra ma da 6Mb l 590 000 

SUPEROTTO ARDITAL - f spansonc da 0-2-4-flMb suda stessa scheda per A2000 
o ZB8 Completa di display con indicazione deHa memoria disponibile e di led di 
autocontigurazione Zero wari state. 
2Mb L. 390 000 • 4Mb L 540 000 - 8Mb L 790 000 
SUPERA HD • Come sopra ma con integralo un controller SCSI per HD. 

L 150000 
A205B Commodore - Espansione da 2 a 8Mb per A2000 2Mb L 850 000 

KRtCKROM 1.3 A1000 Knckrom 1 3 su Eprom senza saldaiunj por A1000 con 
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orologio tampone Si nsensce sul connettore latomie del computer Completo di 
connettore passante L 149 000 

KRICKROM 1 3 A500V2000 - Khcleom 1 3 su Eprom rilemo per A500/2000 Com- 
pleto r* deviatore per Klckstart 1 .2 L 89 000 
KRtCKROM 2.0 Krcluom 2 su eprom mtemo per Amiga. Switcnabee tra l 3 e 
2.0 L 160 000 



ADRIVE Drive da 3.5* esJemo per A500/1 000/2000 Con interruttore per il dismse- 
rimenio e di connettore passante I 119000 

ADRIVE 2000 - Drive nlerno da 3.5* per A2000 l. 99000 

SUPERORIVE HARDITAL - Rivoluzionario drive da 3.5* esterno per 
A500/ 1000/2000 Comprende un tasto PLAGIO per duplicare qualsiasi programma, 
un tasto AV per mpeoVe la contamina/ione di virus sul dischetto, e di un tasto per 
OHattivare « drive Completo di cormettoro passante L 159000 

BANG 2081 HAROTTAL - Scheda accelteratnce per A500V2000 conlenente il 68020 
a16MHzecoprocesBore68B81a16MHz. L 490000 



ACCELLERATORI - PROCESSORI - COPROCES 



GVP 3001 . Scheda accoBeratnce per A2000. comprende 68030 e 68882 a ?8Mhz 

Controller MD e espansione di memoria a 32 bit da 4Mb espandib* a 8. 

L 2690.000 Come sopra me a 33MHz L 3 490 000 A 50MHz L 4490000 Come 

sopro ma a 28 MHz senza RAM e coprocessore L 1290000 

PROCESSORI: 68010 - L 29 00068020 16MHz • L. 190000 68030 16MH/ - L 290 000 

COPROCESSORt: 68881 16MHZL 19000068882 16MHz L 290000 

A2630 Scnoclaaccelleialrico contenente 68030 e 688M a 28MH2.RAM a 32 bri 

da 2Mb. L 2 850 OOC Con 4Mb l 3 240 000 



DIGITALIZZATORI AUDIO E VII 



RJCKER RXER PER A500 Scheda ariti ItKMr nnernaper A500oA2000. L 590.000 
GENLOCK CARD A2300 Commodore Scheda Gentacl- semprotossionale per 
•flUga --<-'•-■ L 3900000 

FtICKER FUCEH Screda uà insanie mio slot video dea A2O00 ed eUmna I Heller 

L3 700000 
RicVtìf Fuor • Monitor Mulftsync L 990 000 



ZORRO BIG BLUE 



Chassis metallico per «500/1000 comprendente mamboard con 3 slot 100 p(n 
A2000 più 3 stai XT. 3 stai Al compatibili pu t slot CPU a 86 pin per schede con 
68020/68861 (nutricane. A2620) Compialo di alimentatore swtchtag da 160 W 
Predisposizione per 2 drive da 3.5*. 1 drive da 5.1/4' 1 hard disk da 3,5" o 5.1/4* 
Mgtioan] L. 470.000 



COMMODORE 1064S Monitor Hfles stereo por A500. A10O0. A2000.L 450000 
PHILIPS 8633 -Monitor stereo per Arrkgao PC L 450000 



LE STAMPANTI 



STAR LC 10 

STAR LC 10 color 

STAR LC 24-10 Stampanti a 24 aghi ISO cps NLO 

COMMODORE MPS 1230 

COMMODORE MPS 1550 C COLOR 

COMMODORE MPS 1224 - Stampante 24 agni - colon - 132 cotenne 

I COMPUTER 



3B0 000 
450 000 

610 ore 

330000 

410000 

BGO.GOQ 



AMIGA 500 . Comptalo di mouse e manuali e garanzia Commodore Italia L 690 000 
Come sopra ma con espansione da 1Mb L 750 000 

Come sopra ma con espansione da 2.5Mb L 940 000 

AMGA 2000 - Completo di mouse e manuei con garanzia CunihMjulu Hata L 1.490000 
Come sopra più espansione da ?Mb L I 820 000 

Come sopra più hard de* autoooot SCSI da 40Mo e espansione da 2Mo L 2.390000 
AMIGA 30O0 CHIEDERE 

2 DISCHETTI DA 3.5" SONY BULK DD-SS U 990- 10L 890- 100 L 790- 1000 L 
650 



VENDITA SOLO 

PER CORRISPONDENZA 

TUTTI I PREZZI SONO 

IVA COMPRESA 
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CHAMPIONS 
OF KRYNN 

Dopo un ritardo, dovuto a problemi di spazio. K vi presenta 
la soluzione completa di Champions of Krynn, divisa in due 
parti. Il gruppo che vi consigliamo è composto da un guer- 
riero, un cavaliere, un mago, un chierico e un ladro Kender. 
I personaggi multi-classì sono utili nelle ultime missioni, per- 
ché potrete contare su maghi che hanno l'AC e la forza di 
un guerriero, ma sono molto scomodi agli inizi, perché i pri- 
mi livelli di esperienza tarderanno ad arrivare. Cosi, utiliz- 
zando il gruppo suggerito prima, il sesto personaggio po- 
trebbe essere un guerriero-mago, per esempio, debole 
all'inizio, ma utile alla conclusione della vostra avventura 
nella terra di Krynn. I consi- 
gli e la soluzione sono frut- 
to, oltre che allo sconfinato 
sapere di Paolo Paglianti, di 
Alberto Lagi di Bonemerse 
(CR) e Luca "The Hawk" Mu- 
ralo di Moffetta (BA). 
Missione 1: Pattuglia. 
Appena usciti dal campo, 
troverete una carovana at- 
taccata dai draconici. Elimi- 
nate i 4 Baaz e riconducete i 
superstiti al campo base. 
Missione 2: Liberare Ca- 
ramon Appena entrati in 
Throtl, verrete accolti da un 
nutrito numero di Hobgo- 
blin. Una volta che li avrete 
uccisi, troverete davanti a voi 
un •trivio": a destra si trova 
una porta segreta apparente- 
mente insuperabile, davanti incontrerete 3 NPC e qualche 
scroti utile, mentre imboccando il corridoio a sinistra andre- 
te verso Caramon. 

In una stanza verrete attaccati da dei draconici, mentre altri 
scompariranno attraverso un muro: conclusa la battaglia, 
perlustrate la stanza e troverete un finto muro ed un teso- 
ro. Caramon si trova in un vicolo cieco in basso a sinistra, si- 
mile ad un ferro di cavallo rovesciato. 
Quando lo libererete, vi indicherà dove trovare il chierico 
che possiede la chiave per arrivare nel sotterraneo. Trovate- 
lo, eliminatelo e ritornate alla porta che non si apriva. 
Missione 3: Investigare a Throtl. Quando arriverete alla 
porta segreta, si illuminerà. Attraversatela, e, dopo aver 
messo a tacere le guardie, avvicinatevi all'altare della Con- 
versione, provocando "l'ira funesta dei pelid...", cioè, dei 
presenti. Finita la discussione, cercate in una stanza vicina 
alcuni draconici che trasportano delle uova di bronzo; af- 
frontate i più coraggiosi e poi inseguite i fuggitivi nelle ca- 
tacombe (qui non si può vedere nel modo AREA, per cui vi 
conviene farvi una mappa). Eliminati i draconici che vi accol- 
gono in modo decisamente scortese, prendete il tesoro nel- 
la stanza accanto a quella in cui i soldati nominano Myrtani. 
Dovreste trovare un Hoopak *2. un Bracer *6 AC e una 
Wand per le Ice Storm. 

Ora entrate nella caverna e continuate l'inseguimento di 
quelli che trasportavano le uova, seguendo le voci e i rumo- 
ri. Superate alcune guardie, incontrerete alcuni Hobgoblin 
che rideranno, perché hanno al loro fianco due draghi bian- 
chi. Per voi non c'è niente da ridere, perché forse sono più 
pericolosi gli Hobgoblin che i draghi! Dopo lo scambio di 
convenevoli i rimanenti Hobgoblin chiederanno di arren- 
dersi: attaccateli SUBITO e troverete le uova. 
Missione 4 Perlustrare Jelek. Per la mappa date un'oc- 
chiata alle Entry 45. Prima di partire, parlate una seconda 
volta con Lord Karl, che vi chiederà una rosa d'argento per 
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farne un dono. Appena entrati in città incontrere- 
te Skyla che vi indicherà un posto dove i suoi ^ 
"amici" hanno organizzato una festa, so- 
lo che la vogliono fare a voi. Questa 
battaglia può rivelarsi difficile perché 
ci sono alcuni Wizard difesi da un 
bel po' di guerrieri di livelli abba- 
stanza alti. Al termine della festa, 
Mysella si unirà a voi; indicandovi 
un posto in cui ci si può riposare (è 
la casa a nord-est accanto al cimi- 
tero). Ora dovrete andare nel cimi- 
tero, nella costruzione in basso a 
destra. Recuperati i documenti potre- 
te tornare al campo base, o guadagnare 
esperienza (abbastanza) e soldi (molti!) 
andando nella parte a nord del cimitero: nel- 
l'ultimo corridoio troverete tre draghi neri, che do- 
vreste riuscire a sconfiggere abbastanza velocemente, stando attenti al loro soffio. Dopo la 
battaglia andate nella casa a nord e da lì uscite. 

Missione 5 investigare a Gargath (recuperare la Dragon Lance). Per la mappa con- 
sultate l'Entry 72. Appena entrati, ingannate le guardie con il personaggio con carisma 
maggiore, perché queste vengono sempre rimpiazzate. 

Quindi seguite l'uomo, che è un agente dei "buoni". Se volete guadagnare un po' di espe- 
rienza potete salire sugli spalti, anche se non è necessario per la conclusione della missione. 
Ora dirigetevi verso il muro a nord della città: in una delle case di fronte troverete degli uf- 
ficiali, che, una volta uccisi, lasciano sul campo una preziosissima Piate Mail. Entrate nel 
muto, che è un insieme di passaggi segreti e porte nascoste, che nasconde il Keep vero e 
proprio (la mappa è data dall'Entry 23). 

Nel Keep dovete sempre salire inseguendo Myrtani; su ogni piano troverete pane per i vo- 
stri denti, quindi riposatevi quando ne avrete bisogno. All'ultimo piano, arrivati in cima 
...aaarghl, quel vigliacco se ne va su un drago rosso, lasciandovi in compagnia di tre neri, su 
cui potete sfogarvi facendoli a pezzi. In una stanza dove potete giocare a dadi con dei sol- 
dati, ce anche un tesoro nascosto. 
Missione 6: Recuperare il tesoro dell'antica tomba del cavaliere. Nota: per questa 
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Alla strada 



missione avete bisogno di un cavaliere; inoltre 
nella tomba non potrete dormire, perciò entra- 
teci solo se siete al massimo delle forze. 
Dirigetevi a Nord-Ovest ed entrate. Prima di 
poter accedere alla prova finale dovrete sotto- 
porvi a tre diverse prove: dell'onore, del valore 
e del coraggio. Nella prima uno spirito vi dirà di 
prendere un'arma nella mano indicata (una lon- 
gsword +5) e di andare avanti. Aspettate a far salti 
di gioia, perché la dovrete restituire quasi subito, quan- 
do avrete la visione di un uo- 
mo attaccato dai lupi. LIVELLO 1 
Nella prova del valore, quando attraverserete 
il primo cerchio di fuoco, scegliete un cavalie- 
re, che perderà quasi la metà dei Punti-ferita 
Nel secondo cerchio entrate con lo stesso cava- 
liere, che rimarrà con un solo Punto-ferita! Il 
terzo cerchio, comunque, lo curerà completa- 
mente. Nella prova del coraggio, dovrete com 
battere: superata la stanza con il soffitto pen- 
colante (che vi fa perdere metà dei 
Punti-ferita) affronterete nell'ordine 4 schele- 
tri (molto forti), un gruppo di animali schifo- 
sissimi, e infine 4 draghi. L'importante è non 
fuggire mai (ma potrete sempre uscire, ripo- 
sarvi e rientrare). Nelle sale del tesoro non 
prendete nulla. Finite le tre prove, uscite, ri- 
mettetevi in forze e rientrate. 
Ora andate nella cripta per affrontare la prova 
finale: allegria! per un tesoro lei deve rispon- 
dere a qualche domanda, ma attenzione, mi 
dicono dalla regia che solo un cavaliere può ri- 
spondere correttamente. 
Una volta entrati nella cripta lo spettro del ca- 
valiere vi donerà sei armature solamniche 
K.C.O. (knight class only), una spada +2 e un 
oggetto che porta la forza di chi lo usa a 21 . 
Ora, mentre ve ne andate felici e contenti, di- 
versi gruppi di draconici vi attaccheranno. Non fermatevi a riposarvi, perche 
c'è un tempo fisso tra un gruppo e il successivo. 
Mlssione7: Base degli Ogre. Tornati al campo, verrete avvisati dell'esi- 
stenza di una base d> Ogre (orchi). Dirigetevi a NE, e, appena entrati, andate 
a sinistra, dove, in una stanza, incontrerete un vecchio orco, che vi parlerà 
di un complotto dei draconici per eliminare il re 
degli orchi. 

Entrate nell'edificio principale, e andate nella zo- 
na a sud-est: qui ci sono le stanze degli ambascia- 
tori draconici. In una troverete i soldi pagati ad 
alcuni orchi per il tradimento, nell'altra degli 
ogre che, una volta uccisi, lasceranno documenti 
compromettenti. Ora andate nella stanza più 
grande e rivelate il piano dei nemici: si scatenerà 
una furiosa battaglia, in cui avrete a! vostro fian- 
co metà degli orchi (sono riconoscibili perchè nel 
quadro degli "stats" il nome è scritto nello stesso 
colore del vostro). 

Finita la battaglia entreranno un gruppo di sicari 
Sivak, che, anche se non sono difficili da elimina- 
re, non devono essere sottovalutati. Alla fine del 
massacro il capo degli orchi vi condurrà in una 
stanza appartata e vi esporrà il suo piano. 
Missione 8: Portare notizie del campo-base 
3. Andate nel terzo campo base; appena entrate 
vi accorgete che c'è qualcosa che non va, perché 
non appare il solito menu, ma una città vera e 
propria, infatti, consegnato il messaggio, vedrete 
in giro per la città un sacco di guardie, nessun 
bandito, e noterete che tutti i negozi sono stati 
saccheggiati Andate nell'albergo, dove una delle 
vere guardie vi informerà dei fatti e vi indicherà 
un passaggio segreto che si trova sul retro della costruzione del comandan- 
te 'fasullo*. 
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NINJA II 



Per tutti i ninja a 8 e 16-bit, ecco le mappe 
dei primi tre livelli (coraggio, così dovrete su- 
perarne solo quattro da soli!) preparati dalla 
System 3. 



IL PARCO 



Spingete la barca con l'a- 
sta per accedere alle 
strade 




Parte dei Nunchukas sono 
nelle toilette per signore 



Uccidete per 
trovare parte 
dei Nun- 
chukas 



Mappd 





CHIAVE 


F 


Nemico 


H 


Hamburger 


ITO 


Chiave 




MEAN STREETS 

Dopo la soluzione del nume- 
ro 21, ecco le risposte ai que- 
liti ancora In sospeso. La 
Green Card è in possesso di 
John Klaus che, essendo un 
tipo ragionevole, vi concede- 
rà Card e password (Pawrt) 
senia bisogno di ricorrere al- 
le mani. La Red Card * pro- 
prio nell'acquario, in compa- 
gnia dei pesci. Per prenderla, 
dovete prima recuperare il 
mangime per pesci spostan- 
do la lampad. 
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QUANDO SEI IL MIGLIORE, 



TUTTI VOGLIONO 



APPICCICARTENE UNA. 




ACE...ACE RATED 973, CU AMIGA...SUPER STAR 95%, 

C&VG...C&VG HIT 95%, THE ONE...95%, ZERO HERO 93%, 

GENERATION4...97%, TILT...95% 
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Uscite e percorrete la strada tra la taverna e 
l'albergo, arrivando quindi ad un posto di 
blocco; attaccate i soldati, entrate nell'abi- 
tazione vicina, uccidete le ultime guardie e 
liberate i bambini; andate nelle celle (utiliz- 
zando il passaggio segreto) e avvertite le ve- 
re guardie che i bambini sono in salvo. Que- 
ste scateneranno una battaglia contro le 
guardie 'fasulle'. 

Entrate nell'ufficio del comandante tramite 
la porta a nord in quel corridoio. Ora ucci- 
dete l'impostore e seguite il mago andato a 
nord. Nella stanza in cui era fuggito trovere- 
te un drago verde (ricordate Cyan Bloodba- 
ne?), che non è poi difficile da eliminare. 
Alla fine il resto dei nemici sbanderanno, e, 
una volta ritrovato il vero comandante, rice- 
verete un paio di oggetti molto interessanti, 
(continua) 

XENOMORPH 

La soluzione completa. 
In principio c'erano le tele- 
fonate dei lettori. ..poi giun- 
sero le mappe e ora... tad- 
ha... la Soluzione (notare la 
S maiuscola). 

Trucchi generali 

Invece di spendere un sacco (anzi, una tes- 
sera.) di crediti per rifocillarvi, dando 
un'occhiata in giro potrete trovare delle ci- 
barie gratis. 

Quando incontrate un alieno, per colpir- 
lo con molte più probabilità, sparategli vi- 
sualizzando la finestra dell'inventario, in 
modo da avere il nemico nella finestra in al- 
to a sinistra; in questo modo è praticamente 
impossibile mancarlo. 

Non lasciate MAI le tessere negli auto- 
ma!. 

LIVELLO 1 

All'inizio prendete tutte le Chip-Card, ricor- 
dandovi in che ordine appaiono e quante ve 
ne servono 

• Sinistra ...A2 - 4/ CP8 - 2/ ABT 1 13 - 1/ 
OMO-Z-3/CNS5 

* Destra ... Nav - 2 





totale di 17 sta su 3 tessere. Prendetele 
tutte e scendete di un livello. Separate ora 
tutti i Chip non funzionanti da quelli a po- 
sto e prendete tre tavole vuote, lasciando il 
resto indietro. Spostatevi nell'Area I, L'AGU 
(l'Unità Anti-Gravità) contiene una tessera: 
prendetela. Indossate la tuta e spostatevi 
nell'area 2. Prendete dall'AGU un casco, un 
laser, un paio di stivali, tutte le vettovaglie e 
tutte le batterie. Proseguite per il livello 2. 

LIVELLO 2 

Apritevi la strada fino ai fucili e caricateli. 
Prendeteli entrambi e preparateli all'uso. 
Raccogliete l'unica batteria e le munizioni 
per il lancia-razzi. Scendete di un livello con 
la scala G 

N.B.: per caricare un'arma, bisogna posizio- 
nare una batteria nell'apposita fessura. Ri- 
cordatevi del trucco sopra menzionato per 
eliminare gli atieni. 

LIVELLO 3 

Arrivate all'area 3, eliminate l'alieno e pren- 
dete tutti i chip di cui avete bisogno (qui c'è 
un'unità che ricarica le batterie, per cui po- 
treste dover tornare da queste parti prima o 
poi). Andate all'area 4 (attenzione agli alie- 
ni) e prendete la tessera dall'AGU. Raggiun- 
gete l'area 5 e prendete la batteria e le mu- 
nizioni del lancia-razzi, e, arrivati all'area 6, 
raccogliete il tracker e inseriteci dentro una 
batteria (non dimenticate di accenderlo). 
Ora emulate il protagonista di Alien e fate 
strage di alieni nell'area 7. Quindi arrivate 
alla scala 'H', salvate la posizione e riposa- 
tevi fino al prossimo numero di K... 
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LA SCHEDA AUDIO CHE SPAZZA VIA 

ULTIMO LIMITE DEL PC 

24 VOCI STEREO, INTERFACCIA MIDI & JOYSTICK, I 

DIGnAUZZATORE AUDIO, AMFUnCATORE STEREO | 

TUTTO IN UN ' UNICA SCHEDA 



I 



\i OB^\i\ CAMBIARE MUSICA! 
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100% ADLIB COMPATIBILE 
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tricks n' tactics 




TNT - ULTIMA 
EDIZIONE 

Buone notizie per tutti quelli che so- 
no alle prese con OPERATION 
STEALTH della Delphine. Ecco la so- 
luzione completa in due parti. 
Come per Future Wars, il parser del 
gioco è limitato a Esamina, Prendi, 
Parla, Utilizza, Opera; la soluzione 
riguarda la versione del gioco in in- 
glese, quindi alcuni termini non solo 
potrebbero non coincidere, ma po- 
trebbero anche essere un po' 
insoliti (la frase " Utilizzate la 
tessera sull'impiegato" non ha 
doppi sensi o significati osceni!). 

ALLAEREOPORTO 

Avvicinatevi al distributore di giornali e Esa- 
minate la fessura per le monete di resto. Uti- 
lizzate la moneta trovata e otterrete un gior- 
nale. 

Esaminate il giornale e annotate la nazione 
menzionata. Andate nei gabinetti e entrate 
nell'unica toilette libera. Aprite la valigietta 
e Operate sulla calcolatrice. Prendete il pas- 
saporto ed Esaminate\o. 
Utilizzate il passaporto nell'apertura della 
calcolatrice, falsificandolo, quindi Utilizzate i 
codice di verifica sulla calcolatrice. 
Ritornate allo schermo iniziale e Utilizzate il 
passaporto sul doganiere. 
Parlate all'hostess al banco in basso a destra 
che vi consegnerà un telegramma. Andate a 
sinistra. 

Date il biglietto aereo alla guardia. 
Esaminate il telegramma, sui cui dovrebbe 
esserci scritto Mr. Ivlartinez- 
Andate alla raccolta bagagli ed esaminate 
tutti i bagagli. Prendete il bagaglio che ap- 
partiene a Mr. Martinez. Ritornate nei 
gabinetti e Operate sul bagaglio. Prendete 
l'orologio; Prendete e Operate sul rasoio 
elettrico - ora dovreste avere un cavo elettri- 
co! Utilizzate il cavo nella presa di corrente 
nei gabinetti. 
Uscite, andate dalla seconda guardia e Date 



http://speccy.altervista.org/ 



passaporto falso e uscite a sinistra. 

IN CITTÀ' 

Fuori dall'aereoporto. prendete un taxi. Quan- 
do raggiungete lo schermo con il fiorista, usci- 
te a sinistra. Operate sulla valigetta e Prendete 
la penna e il passaporto americano. Esaminate 
passaporto e Prendete le banconote che do- 
vreste trovarci dentro. Ope- 
rate sul passaporto per 
chiuderlo ed entrate 
nella banca. Utiliz- 
zate le banconote 
sull'impiegato, 
che dovrebbe 
consegnarvi un 
po' di monete. 
Uscite dalla ban- 
ca e andate dal 
fiorista. Utilizzate le monete sul fiori- 
sta e Prendete i garofani rossi. Uscite 
dallo schermo in alto a sinistra. Ora Uti- 
lizzate i garofani rossi su voi stessi, poi 
camminate verso l'angolo in alto a sinistra 
dello schermo della banca - dovreste essere in 
un giardino. Andate verso la panchina e sedetevi. 
Dovrebbe arrivare il vostro informatore... che verrà ucciso! 
Prendete la tessera con la chiave. 

APPENA AVETE PRESO LA TESSERA. USCITE A DESTRA IN FRETTA!. 
Entrate nella banca e cambiate le rimanenti banconote. Operate sulla 
sulla tessera e sulla chiave per separarle. Utilizzate la tessera sull'im- 
piegato e scendete le scale. 
Esaminate tutte le casseforti fino a trovarne 
una con il numero 2475. Utilizzate la chiave 
nella cassaforte. A questo punto dovreste tro- 
vare una valigetta che si apre automaticamen- 
te. Prendete la piccola scatola e Operate sulla 
busta. 




LA FUGA 
Operate sul pa- 
vimento, dove 
dovreste trovare 
un pezzo di me- 
tallo affilato. U- 
tilizzate\o sulle 
corde. Ri-Opera- 
te sul pavimen- 
to dove ci do- 
vrebbe essere 
un piccone. Ope- 
rate ripetuta- 
mente sul picco- 
ne nell'angolo a 
destra dello 
schermo, appe- 
na sopra alla 
roccia a cui era- 
vate legati, e 
uscite attraver- 
so il buco. 
(continua) 
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ATARI ST AND ATARI STE, 



IBM PC AND COMPATIBLES, 



• C.G.A.. E.G.A., V.G.A., TANDY 16 COLOUR AND AD LIB CARD • 





Team Yankee is designed 
to tesi your leadership 
and lactical skills lo the 
quick You can display- 
in either "quadrant mode 
where ali (our platoons 
may be controlied at once 

or 
Full screen Mode where the 
display homes in on just one 
platoon 





DaI libRO besi - seIIer "TEAM YAN- 
KEE, ATTACCO IN PROFONDITÀ'", 

UNA SIUpENdA SÌMuIaZÌONE di qUERRA 

con carrì armatì, tutta ìn ìtaIìaino. 

"RaCCOMANcIÌAMO CAldAMENTE SÌA 

aì Fan di qiochi STRATEqici <Iie 
queIU di qiochi arc aHe di prova- 
re Team YanI<ee, ìn quanto La sua 
ACCESsibiliTÀ e La sua (,ua(IlaIi 

COMpUssÌTÀ AfFASCÌN ERANNO ANcllE 

il più puro dei purìstì." 
ACE89J. 



You nave the flexibility to displ 
either an overhead mapview of thè 
surrounding area, a simulated 3-d 
view of thejbattlelieid. or a status 
screen showing the performance of 
ali vehtcles in a platoon (rrespective 
of which screen mode you choose dunng 
battio, there is a Constant column of 
informanon to the nght o* the screen 



To the righi of the 
compasses are 
trve icon» vyhich 
repreaent ih* 
MHKHM lypes of 
vveaponr» ava. labit) 
lo the unii 

The mifor capabiiltv 
the quadrant map scxeei 
•a to alia' the movement 
end format lon of anv 
platoon Thewhoteof |hi 
meo may be viewed at 
once, or you may room 
iato any port.on ol the 
banlefieW ufrtg the ice 
:o 'fig r -Q.it gì Vie r"ao. 



MAGI. iNE GUN whichisatwaysavaiiaole io the player 
and has an infinite number of round* 
SMOKE ■ a «moka grertade which allows enemy 

viatori to oe obecured 
HEAT - a high eaplotive ani* -tank round 
SABOT - an armor -piarci ng lungsten shed 
TOW - a high-renge ann-tank missile 




Team YanUee è 

l'i Imma pARoU ÌN 

Fatto di sìmuIazìonÌ di 

qUERRA CON ÌMpÌECjO di 

carrì armati. Osserva 

lo SCENARÌO chE SÌ Spi l (,A su 
UN CAMpO di bATTAqltA ÌN >D Ad 
aItÌSSIMA dÌfÌNÌ2ÌONE ^ra! ICA; tìcnÌ 
SOTTO CONTROtlo i TUOÌ OUATTRO DAI Maliosi 
di CARRÌ ARMATI tSAsdo L'eCCEZIONaIe SISTEMA 
A Ol A(hf.\i i t la li pERMETTE di VÌSUaIÌZZArIÌ 
CONTEMPORANEAMENTE. Difisdi U 

CoUìna 214 dAÌ carrì armatì di 

YURÌ PoTECkNOV. 




(or thermal 
imaging Thnfeeti 
s very uselul for 
idemirytng vetKles 
utleged on the 
edge of foresti. 
Coniar» to populei 
behef the ihermal 
image is green and 
noi rad 



Hi aWWOIS tank 
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Five major scenario! baied 
on the battles 
featured in the 
New York Times 
No. 1 best seller 
Team Yankee. 





the ETÀ display al 
you to scoli your 
map in any oline/ 
four direction» / 
Dead Stop icon. Trus 
rad icon, causo» your 
platoon to come lo a 
dead hall when clicfced rtul , B hictes 

relative to your di 



Frigni* imolia ì: 

«di prove venr 

utelul m confusine 
your enemy ri you 
find yourselt m 
tight corner. 

Rot attori •con end 
compeaa disvia y 



Zoom When 

■con isaccoesed 

the centrai porliofi 

of Ihe screen is 

magmlied by a 

factor of 10 

Laser rango hnder The rango 

findor wili lodi on to a reHeetiv* 

largai l the ftnng cursor is 

Dlaced directly over the objoa 
VV.de lormelion Mmmi. This 
incteaset the spacing 
between vehtcte» in your 
platoon to 100 metro* 
nlarrow lofmatmn «on. 
Thi» reduce* the mier- 
vehicle spaong in your 
piaioon to SO meiret 
Vea. a vee formaiion 



In "me - ;' 
your vehicW 
a ime abreasi 
relative lo you 

direciwt 

Co* 



Ecnelonngh 
placai your 

vehicleson a left 
io righi diagon. I 
relative io your 
- placas d > r '««'0« 
me a he ad 



Echelon lofi - placa* yo^ 
vehicles on a nght to leti 
diagonei relativa io youi 
direction 

Wedge - piacos your 
vehicle» in a wedge 
format «ori 



n netta. La in don North Tiade Centra, Basii d 
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Quando verrà Natale, tutto il mondo cambiera. . (A Venditti)" 
Nonostante l'augurio, alle soglie del teno Millennio (mancano solo dieci Natali al duemila) ci sono ancora un sacco di persone che ci scri- 
vono chiedendoci cose un file, cos è un hard-disk, dov è II pulsante per accendere il proprio computer. Fortunatamente qualcuno ci 
manda delle lettere un po' meno insipide, mentre altri ce ne mandano addirittura di quelle strapiene di insulti. Grazie, grazie ad entram- 
bi Senza di Voi non saprei come sopravvivere alla noia della quotidianità ed al dilagare della musica house. Senza le vostre belle parole 
(o parolacce) il mio lessico resterebbe malinconicamente povero come quello di un qualsiasi Aldo Biscardi e la mia Notte Santa trascorre- 
rebbe nella più oscura indigenza culturale. Grazie, grazie ancora, con tutto il cuore. 

llberonianamente vostro, BRAMBO's 



ENTA E ANTA 

Innanzitutto i miei complimenti (da pane di un tren- 
tenne pressoché ultra, credo abbiano un qualche 
valore) per la rivista senza rivali (mi chiedo come 
(accia a sopravvivere la concorrenza...) Qualche 
critica la vorrei lare alla rubrica della posta che 
dovrebbe pubblicare più lettere di una certa mtelk- 
genza come quella di 'Robin' (solidarietà tra tren- 
tenni) ed esimersi dal pubblicare gli strafalcioni. 
Inoltre sto notando che le Kappa votazioni sono 
sin troppo generose e troppo spesso superano il 
900. Vi ricordo che tale voto dovrebbe essere 
solo dei classici, cioè di quel software che supera 
il limite del genere e porta qualcosa di nuovo nel 
mondo del soft-gioco. Tali possono essere Sim 
Cify o anche Kick OC 2 (per il primo parlo a ragion 
veduta, del secondo, in base a quanto dice la 
vostra recensione). Ma non credo proprio che 
possa esserlo PGA Golf (tanto per citare K di 
Settembre) i giochi di piattaforma tipo Turncan. 
Quindi vi esorto ad una maggiore parsimonia di 
giudizi per evitare una repentina inflazione delle 
valutazioni con il nscho per i letton di non poter 
più distinguere il gioco 'eccezionale' da quello 
semplicemente normale. Adesso vi faccio una 
richiesta: esaminate la versione PC di World Cup 
90 deHa Gerias (che vi accludo) e ditemi come si 
può mettere in commercio del software cosi. 
Sicuramente la Genias si è ben premurata di non 
farvi recapitare questa versione e le versioni per 
Amiga e C64 sono ben diverse, a leggere le 
vostre recensioni di Giugno. Vi prego, esaudite la 
supplica di un vostro vecchio lettore. Pubblicate la 
recensione di World Cup 90 su 'nuove versioni" e 
fate un atto di giustizia nei confronti di un acqui- 
rente che guardava un tempo con simpatia alla 
casa di Bologna e che adesso si sente ingannato 
e soprattutto defraudato (29.000 lirette buttate). 
Infine vi prego di pubblicare sulle 'Pagine Gialle' il 
seguente annuncio: Scambio software ludico per 
PC. Cansalub 

Antonio Tripodi Mogliano Veneto (TV) 

Come si fa a restare insensibili al grido di dolore 
che da Mogliano Veneto si leva fino a noi? Caro 
Antonio, respingo intanto seccamente le tue criti- 
che nei riguardi deHa posta. Qui non è una que- 
stione di 'dovremmo' ma bensì di 'vorremmo'. 
Lettere come la tua infatti, ci giungono con la 
slessa frequenza dell'acqua nei rubinetti delle 
case di Napoli e del mezzogiorno in generale. 
Magari i (Tentenni, i quarantenni, i cinquantenni e 
tutti gli altri 'enni', 'anta' e 'super anta" appassio- 
nati di computer come te, si decidessero una 
buona volta ad usare allo scoperto come hai fatto 
tu, Robin e qualche altro, lo ci spero proprio? 
Sulla maggiore severità, faremo tesoro del tuo 
consiglio, del resto é risaputo che 'il medico beni- 
gno, fa la piaga cancerosa', mentre sul giudizio in 



mento al software che ci ha> inviate abbiamo pen- 
sato di farti rispondere direttamente dalla Genias, 
tanto per dimostrare che è giusto saper far fronte 
alle critiche tanto quanto ai complimenti. Ecco la 
nsposta di Riccardo Anoti. 

Innanzitutto ringrazio la redazione di K per avermi 
concesso questo spazio per nspondere alla lettera 
del Sig. Tripodi e dell'occasione di poter cosi dare 
delle spiegazioni a chi avesse acquistato World 
Cup 90 Ms-Oos e ne fosse rimasto deluso. Vorrei 
sottolineare che con questa risposta non voglio 
assolutamente giustificare l'operato della Genias e 
quella dei suoi programmatori ma, nello stesso 
tempo, dissento da giudizi cosi definitivi come 
quelli espressi dal lettore. In primo luogo perché di 
artiche c'è ne sono giunte ben poche nspetto alla 
valanga di elogi pervenutaci dopo l'uscita di World 
Cup 90, il che dimostra (almeno lo spero), che 
abbiamo lavorato bene soprattutto con le versioni 
Amiga e C64. sono il primo ad ammettere che 
WC90 PC è inferiore in confronto alle altre versio- 
ni, ma rimane sicuramente tra i migliori giochi 
sportivi che girino su Ms-Dos. Questo perché, 
come tutti sanno, il PC non è nato per giocare, e 
ha tutta una sene di limitazioni che rendono la sua 
programmazione alquanto complessa per ciò che 
concerne i giochi arcade. Quindi si spiega, almeno 
in parte, il motivo per cui il miglior software per PC 
(dal punto di vista qualitativo) sono gii adventure o 
altri giochi con grafica semi-statica. Per giocare 
'veramente' con un PC è necessario spendere un 
sacco di soldi (fino a 5 milioni) per avere una mac- 
china veloce (16 o 20 MHz), una grafica decente 
(VGA o MCGA), monitor multisync e un suono 
degno di tale nome (Adbb, SoundBlaster, Roland). 
Forse il lettore è un super appassionato che pos- 
siede un sistema simile e, quindi, è facilmente 
comprensibile la sua delusione. Ma la Genias deve 
lare del software per lo standard attuale delle 
macchine Ms-Oos in Italia che equivale a 512K 
RAM, CGA e 8 o 12 MHz. Chiaramente con soli 4 
colon, per di più orrendi, e le limitazioni che ci 
siamo imposti per accontentare la maggior parte 
degd utenti, il gioco non poteva somigliare alle 
altre versioni. Dò che mi avvilisce in quesb casi, è 
che molte persone siano subito pronte a puntare 
l'indice accusatore, e non solo per il PC. contro le 
software house italiane mentre Moli esteri medio- 
cri vengono accettab con rassegnazione soprattut- 
to perché, probabilmente, gli utenti pensano che 
scrivere una lettera, in questo caso, sia fatica 
sprecata. E pensare che, sulla stampa 'indipenden- 
te' estera, spesso vengono pubblicate pesanb cri- 
tiche anche su giochi che vengono valutati con voti 
altissimi nelle recensioni. Per non parlare poi, dei 
casi in cui, per rispettare la scadenza natalizia, 
alcune 'importanti' software house estere si per- 
mettono di commercializzare giochi incompleti o 



pieni di bug. Naturalmente (non mi riferisco alle 
riviste italiane) in questo caso cala un 'misterioso' 
silenzio stampa, specie se la colpevole è una gros- 
sa software house. 

Ma, per tornare alla lettera del Sig. Tripodi, 
vorrei precisare che la versione Ms-Dos non era 
stata minata a K, perché non ancora terminata, e 
persino la versione Amiga nschiava di non arnvare 
m tempo utile per la recensione sui giochi di calcio 
mondiali. Se il Sig. Tripodi infatti rileggesse la 
recensione noterebbe che non si parla di World 
Cup 90 PC neppure come versione prevista. 
Siccome il gioco è stato terminato in giugno, in 
concomitanza dell'uscita dell'articolo, non mi è 
sembrato opportuno, conscio dei tempi tecnici 
della rivista, inviare un altro Worfd Cup 90 che, 
probabilmente, sarebbe stato recensito m settem 
bre, sempre che il direttore avesse ritenuto di 
dedicare spazio ad un argomento li giochi mondia- 
li) già ampiamente trattato. Secondo il mio punto 
di vista un gioco andrebbe recensito m tempo utile 
prima o durante il primo periodo di commercializ- 
zazione per permettere agli utenb di valutarne I ac- 
quisto. Spesso non ci si riesce e il Sig. Tnpodi 
spero voglia credermi se affermo che non è stato 
intenzionale non recapitare il gioco alla redazione. 
In secondo luogo, proprio perché ritenevo World 
Cup 90 Ms-Dos non eccezionale, in accordo con il 
distributore ho deciso di commercializzarlo a 
29.000 lire, compresi entrambi i dischetti 3'l/2 e 
5' 1/4, un prezzo insolitamente basso per il 
software PC. Come titolare di una software house, 
in costante crescita, non rientra nella mia politica 
'ingannare' o 'defraudare', come sottolineato dal 
Sig. Tnpodi, gli utenti dato che sarebbe oltremodo 
controproducente a lungo termine; perderemmo 
migliaia di potenziali acquirenti in pochi mesi cosi 
facendo. 

Sperando di essere stato esaunente porgo distinti 
saluti. 
Multimedia (Genias) 

Riccardo Arlotl 

DAVANTI A SAN GUIDO 
Cara redazione di K, sono un accanito vostro letto- 
re. Ho iniziato da poco 'INDV (Indiana Jones 4 
The Last Crusade) e sono bloccato perché non ho 
i codici per tradurre (classico manualetto 
Lucasfìlm, già visto in Mamac Mansioni. Se avete 
la possibilità vi chiederei di spedirmi le lotocopie 
(pagamento al destinatario) tramite voi o qualche 
lettore. Grazie infinite. 

Filippo Gaetanl 

Marybel Recording Studio - Studio di registrazione 

8 tracks 

Computer • Digital Master Partita Iva 0095 ecc. 

ecc. 

Bolghen ILI) 

Scusami per l'impudenza caro Filippo, ma la carta 
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intestata, il marchio, il logotipo e il cipresso 
Carducciano m bella vista mi avevano latto speme 
in una letterina un po' meno banale. Ma com'è che 
non hai i codici per tradurre? (Classico dischetto 
piratato, già visto e anche già usalo con Maniac 
Mansione Mi spiace che le fotocopie da fare siano 
parecchie, di cu un tot a colon; più gì occhialini, il 
libro del padre di Jones ecc. ecc. Ira tempo e 
spese torse, forse b conveniva comprarti Congnia- 
le. Se invece nela tua confezione ongnak manca- 
vano i codici puoi reclamare presso la lucasnlm. 
Eccoti f nitnzzo inglese. 
lucasfSm Games 
Suclungham Mews, High Street, 
0WAmerstiam,8ucks 
HP7 OOP, United Kmgdom 

MR.MACOO 

Caro Brambo's in rifenmento alla tua risposta a Max 
sul n" 21 (che peraltro condivido pienamente) vorrei 
farti una domanda: presso quale concessionario e 
dove è acquetatale la 'Jeep Toyota' da te indicata? 
Grazie. Mr. Magoo 

P.S. Mi sai dire perché il tuo nome è in preda ad 
associazioni di tipo equino? (vedi: Brocco, Bronco's 
ecc.) 

Il concessionario in oggetto e Dodes Ka Den 
("Sushi' per g* amici) ed ha il negozio nela via 524 
di Tokio. Ogni tanto fa qualche apparizione ne/la 
trasmissione televisiva 'Mai dire Banzai' {Italia 1 
Gialappa's Band), l'associazione mentale a cui 
spesso viene legato i mio nome è dovuta probabil- 
mente alla natura equina degli stessi associatori. 



MALEDETTI TOSCANI 

Redazione di 'K', chi vi scrive è un gruppo di amici 
possessori di Atari ST, PC e Amiga. Come avrete 
certamente notato all'inizio della nostra lettera 
manca i solito ed insignificante 'cara' (ancor più 
insignificante se pensiamo a quale rivista stiamo 
scrivendo). Dopo questa precisazione veniamo a 
noi: nella copia n° 8, del 20 settembre 1990, a 
pagina 6, nella quarta colonna e precisamente dalla 
nga numero 22 fino alla n' 39 è riportata una lette 
ra di un certo Paolo Vanzetto di Rossano Veneto, 
con conseguente commentino stupido dell imbecille 
di turno. Ammettendo anche che il povero Paolo (a 
cui facciamo i nostri complimenti) si sia montato un 
po' troppo la testa, è da precisare (per i fortunati 
che non hanno buttalo via i soldi per quella copia di 
Tf (puah che nome stupido! (VFO) che cosa rispose 
quel deficiente al nostro Paolino, riferendosi ali Alan 
ST: "... già che ci siamo perché per dare nuova 
forza ai progettisti Fiat non ci compriamo tutti in 
massa una bella DUNA (l'unica auto che i ladri non 
rubano nemmeno se ha le chiavi inserite nel cru- 
scotto)?...'. Ci teniamo a farvi sapere che tutti noi 
(anche i non possessori di ATARI ST) siamo vera- 
mente rimasb indignab di fronte ad una simile rispo- 
sta le poi proprio una rivista di computer riporta 
una simile frase™). Siamo veramente rimasb indi- 
gnai dicevamo, che noi e tutti i ragazzi facenti 
parte del nostro gruppo NON COMPREREMO MAI 
PIÙ' UNA COPIA DI K (voglio precisare che I ragazzi 
associati al nostro club sono circa un centinaio in 
tutta Italia {!)). Scommettiamo che per paura non 
pubblicherete nemmeno questa lettera, filoni! 
Concludiamo con queste parole: SE LE COSE NON 
SI SANNO FARE NON VANNO FATTE! E' INUTILE 



AVERE UNA RIVISTA DI COMPUTERS SE NON SI 
SANNO APPREZZARE QUESTI ULTIMI E DIRE, ALLO- 
RA, SOLTANTO CA' ' -TE! 

P.S. Già che siamo in argomento, la folo di 

Paperboy a pag.16 è messa al contrario, imbranati! 

The Wizard Boys - Aliale di Sesto Fiorentino 

Avevo Molalo questa lettera come ti famoso roman- 
zo di Curzio Malaparte perché sapevo che i toscani 
erano gente brillante, spiritosa, caustica e originale. 
Si vede che mi sono sbaglialo oppure si vede che 
questi non sono ...toscani. Caro Cesare Romiti non 
era proprio il caso che dopo i quarantamila di 
Tonno tu andassi a scomodare una tua oscura filia- 
le di Sesto Fiorentino per mostrarmi Iurta la rabbia 
che ti è esplosa dentro, sentendomi parlare male 
della Duna. Lo so, quando c'era Ghidella era tutta 
un'altra cosa, ma non h pare di avere preso una 
cantonata micidiale? La nostra, tanto per comincia- 
re NON E' una rivista di computer e quindi ala pro- 
posta avanzata da Paolino (comprare più Atan per- 
che i programmatori si impegnino maggiormente 
su quest'ultimo allo scopo di battere l'Amiga) il sol- 
toscritto (che e di turno da almeno un anno), ha 
pensalo bene di rispondere nel modo più spiritoso 
che gli è venuto in mente. Qui se c'è qualcuno che 
sì è montato la lesta forse non è Paolo Vanzetto 
ma qualche improvvisato Savonarola che pensa di 
scagliare anatemi (e perché no anche insulti) allin- 
drizzo di questa rubrica e di questa rivista. 
P.S. Già che siamo in argomento, le scommesse 
sulla eventuale non pubblicazione delle lettere nser- 
vatevela per qualcun altro, anche se non credo 
potrete leggerla, visto che non comprate più K... 
Ehi! ma che ci fate con questa copia tra le mani! 



SUPER-RAM 1.5 AMIGA 

Espansione a 2 MB per A- 500, si inserisce nello 

slot sono la tastiera al posto della vecchia 

espansione da 512 KB, completa di clock in tempo 

reale e batteria tampone. 

Eccezionale! solo 269.000 



SUPEROFFERTE NATALIZIE 

FLOPPERIA 

Amiga 500 750.000 

Amiga 500 con 30 giochi, mouse, joystick 790.000 

A-500 con espansione a 1 MB 830.000 

A-500 con esp. 1 MB e drive estemo 980.000 

Amiga 2000 con hard disk 20 MB 1.950.000 

Amiga 2000 con hard disk e 2 drive 2.170.000 

Monitor colori 1084-S stereo 480.000 

SEGA MEGA DRIVE 450.000 

Amiga 3000 25 MHz 40 MB 6.300.000 

Amiga 3000 25 MHz 100 MB 7.050.000 

Tutto con garanzia originale Commodore 



Viale Monte Nero 15. 

(nuova show-room) 

20135 Milano 

Tel. (02) 55.18.04.84 r.a. 

Fax (02) 55. 18.81.05 (24 ore) 

Negozio aperto al pubblico tutti i giorni 

dalle 10 alle 13 e dalle 15 alle 19. 

Vendita per corrispondenza. 



Prezzi IVA 
compresa 



ACCESSORI AMIGA 

Espansione 512 KB A-500 99.000 

Espansione 512 KB con clock A-500 129.000 

Hard disk A-590 799.000 

Espansione 2 MB per A-590 150.000 

Videon II' 450.000 

Videon IIT 550.000 

DigiVicw 4.0 390.000 

PAL-RGB converter 220.000 

Drive esterno con switch _______._...... 165.000 

Drive estemo HD 1.44 MB Amiga 259.000 

MiniGen A-500 299.000 

Motherboard 2 slot 86 pin A-500 49.000 

Mouse di ricambio 69.000 

Espansione 2 MB A-2000 599.000 

Hard card A-2091 40 MB A-2000 950.000 

Espansione 2 MB per A-2091 150.000 

Scheda de-interlacer per A-2000 450.000 

Chip di espansione per A-3000 19.000 cad. 

Tavoletta grafica seriale Amiga o PC 499.000 

Fattcr Agnus 8372/A 179.000 

Interfaccia MIDI professionale 49.000 

Penna ottica professionale 89.000 

Alimentatore di ricambio A-500 129.000 
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1 LA CONSOLE 




r«£N2A 





PORTI A CASA 
POCKET BAG 



SEGUI TUTTE LE DOMENICHE ALLE 20,30 



POCKET BAG 

SI TRASFORMA IN 

UN SIMPATICO ZAINETTO 



Hlsuf 
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Corri, anzi: vola a comprare la tua 

console Sega Master System 

o Sega Master System Plus. Infatti, 

solo fino al 30.11.90, acquistando 

la console, avrai in omaggio 

a casa tua, la fantastica Pocket Bag. 

Ricordati di chiedere il coupon al negoziante, di 

compilarlo in tutte le sue parti e di spedirlo 

immediatamente. Pocket Bag sarà tua PRESTISSIMO! 
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FANTASTICA 
T-SHIRT 

IN REGALO! 

Design omqÌNAlE 
RoqER Dean 

MANUALE 
IN ITALIANO 



Dalla Psygnosis un avvincente gioco di ruolo. 

Sei immerso nel peggiore dei tuoi incubi. ..ma questa volta non potrai risvegliarti. 
Perso e da solo in un mondo pericoloso ed alieno devi scoprire dove ti trovi, come ci sei 
arrivato, e come uscirne! 

Durante un'affannosa ricerca in questa terra sconosciuta esplorerai foreste incantate, 
miniere e complessi sotterranei raccogliendo oggetti ed incontrando creature indigene. 

Riemergendo alla luce del giorno, ti avventurerai in scene d'azione sconfiggendo molti 
nemici in questo mondo a te completamente sconosciuto! 

Screenshots dalla versione Amiga ■ "■■"» 

NON RASSEGNARTI AL SONNO ETERNO! 
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Apertura con un articolo che presenta un nuovo gioco di ruolo tutto italiano. A seguire la K-Borsa, 
una recensione del Videon III e gli annunci. Il mese prossimo tornano le pagine speciali dedicate ai 
vari computer, portate pazienza... 



I CAVALIERI DEL TEMPIO 

AVVENTURE NEI SEGRETI DELLA STORIA 



I Cavalieri del Tempio è un nuovo gioco di ruolo uscito in novembre pei le 
edizioni E-Elte (L 38.000) di Tiieste. Nuovo non solo perche fresco di slampa, 
ma sopralutto per l'inedita ambientazione scelta. 

Il gioco sviluppa la più affascinante delle ipotesi formulate circa 
l'inspiegabile scomparsa dell'Ordine dei Poveri Cavalien di Cristo del Tempio di 
Gerusalemme. La storia ci mforma 
esaunentemente sulla sua nascita, sulla sua 
rapida ascesa politica ed economica, sulle sue 
eroiche gesta militari come sul suo scioglimento 
decretato da Papa Clemente V nel 1312. Dopo 
un lungo processo condotto dall'Inquisizione con 
inlamanti accuse di eresia, sodoma, sacrilegio 
e altri delitti, l'Ordine venne sciolto: mplti dei 
suoi membri furono messi al rogo; altri, mist- 
eriosamente scomparvero. 

Fin ai» la stona. Oltre, tutto è leggenda e 
letteratura, Molti hanno pensato ad un 'piano' 
attuato dal Tempio, alla presenza di una regola 
segnata dell'Ordine. Neil ipotesi del gioco. 
Tempio decide di sua volontà di passare alla 
clandestinità: la sopravvivenza di quella 'interna', 
esoterica, occulta. Questo spiega la facilità con 
cui il papa e il re di Francia riescono a sciogliere 
i Templari: in realtà, mentre il mondo crede che 
Tempio sia stato distrutto, i suoi appartenenti 
possono agire in segreto all'attuazione del 
'Piano'. 

I giocateci de I Cavalieri del Tempio 
partecipano a questo disegno in una 
affascinante girandola di avventure e 'missioni', 
coordinati da un Gran Maestro, l'arbitro 
indiscusso che tiene le fila dell avventura. Le conoscenze segrete che il Tempio 
ha appreso dalla magia catara ed orientale consentono ai suoi membri una 
sopravvivenza che non teme la morte. Ed ecco la prima grande novità di 
questo gioco di ruolo: i partecipanti possiedono un'identità immortale, il Corpo 
Astrale, che rappresenta la capacità di estendere il loro essere al di la del 
tempo e dello spazio. Questo Corpo astrale, determinato da tre Qualità 
fondamentali (Potenza. Agilità e Percezione) e dalla scelta dei tratti di 
personalità, viaggia da un'epoca all'altra. Si incarna di volta m volta in un vero 
e proprio personaggio, con una sua biografia e delle sue competenze 'terr- 
ene', per affrontare la missione assegnatagli dal Tempio. Così, ad esempio, in 
una missione ambientala nell'Umbria del Trecento potreste impersonare un 
frate francescano o una girovaga saltimbanca, e vestire nellawentura 
successiva i panni di un ufficiale della Luftwaffe nel 1941. Il tutto, naturalm- 




ente, mantenendo il vostro carattere, le vostre capacità londamentah ed i pot- 
eri esoterici, ma adeguando la parte 'terrena' del vostro personaggio alla 
missione da compiere. 

I Templari si troveranno, dunque, a dover fare i conti con culture e società 
lontane nel tempo e nello spazio, armab di arguzia e dei loro 'poteri esoterici". 
Questi sono particolari capacità occulte a cui i 
Templari sono miziab e che, come le compet- 
enze, acquisiscono e migliorano durante il 
corso delle avventure. 

Giocare a 'I Cavalien del Tempio' è un agire 
'nella storia' incontrando personaggi, situazioni 
ed eventi realmente esistiti senza, pero, essere 
all'inevitabile, al già accaduto. Essi infatti 
possono influenzare la stona per inverare il 
'Piano', o una piccola parte di quello sconfinato 
mosaico, senza stravolgere ciò che è accaduto 
ma conservando una grande libertà di movim- 
ento e ti azione. 

Altra piacevole novità é che i tratti del 
carattere del corpo astrale non sono, come 
spesso accade in altri giochi, puramente 
accessori ma determinano, in generale, il Opo 
di comportamento che il giocatore dovrebbe 
assumere in situazioni 'limite' per quel genere 
di carattere. Un monacocavaliere del Trecento 
che ha ha i suoi tratti di personalità la 'spavald- 
eria' e la 'temerarietà' difficilmente potrà 
sottrarsi dal lavare col sangue nemico un'onta 
subita, anche se m quel momento potrebbe 
essergli più comodo far finta di niente. 

Si tratta, insomma, di un gioco completo e 
semplice allo stesso tempo, con un regolamento veramente innovativo, a cui 
bisogna riconoscere il mento di non ricalcare gli schemi dei giochi di ruolo 
d'importazione. Non mancano glossari, cronologie ed altri ausiln per i giocatori 
che lo arricchiscono ultenormente, tra cui un'mtngante avventura introduttiva 
che w porterà in missione nell affascinante mondo del Trecento italiano, e che 
sarà utilissima ai lutun Gran Maestri. Un gioco interessante per gli esperti, ma 
assolutamente accessibile a quanti si sonn accostab da poco al gioco di molo. 
Il tutto presentato m una veste lussuosa, cosa a cui la E. Elle ci ha già abituato 
da tempo. H volume appena pubblicato consente di creare e giocare avventure 
ambientate nel Tardo Medioevo. Usciranno in seguito altri volumi che ampl- 
eranno le regole, permettendo di giocare anche nelle epoche successive. 

Piergiorgio Paglia 
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K-BORSA 



La Classifica che vi 
dà l'elenco dei gio- 
chi più votati del 
mese... 

Ogni mese pubblichiamo l 'Top 5" per 
ciascuno dei sei computer principali, 
sulla base delle recensioni delle riviste 
inglesi. Non dimenticate che essendo 
queste "classifiche" basate sui voti asse- 
gnati dai recensori, esse costituiscono 
un'ottima guida all'acquisto... 



I listini dei computer 

vengono calcolati sulla 
base delle recensioni 
dette riviste inglesi. I 

cinque giochi che hanno 
ottenuto la media più 

aria entrano nel listino. 

Grazie a questi listini 

saprete quali giochi 

meritano la vostra 

attenzione e i vostri 

sudati risparmi. Se sono 
piaciuti ai recensori 
inglesi, piaceranno 
anche a voi: non c'è 
modo di sbagliare. 



L'indice K di questo mese è: 

75.39 

In rapida ascesa, e i titoli 
di Natale stanno per arrivare! 



IL LISTINO DELLE SOCIETÀ 



lire ale classifiche per computa, ogni mese calcoliamo anche la classifica deie 25 migllon 
case 4 software, in base ai vob assegnati ai loro giochi. In ogni numero potete vedere le toro 
quotazioni sabre e scendere. . . 

Calcoliamo il voto meda che ciascun greco di ciascuna casa riceve e usiamo questa 
meda per calcolare un punteggio per ciascuna società, che è quelo nela seconda colonna 
nela tabella in basso. Quindi, ad esempio, se la casa di software produce ottimi gioch a l&brt 
ma canna sempre le sue conversioni a 8bit co abbasserà la media, anche se uno dei suoi Moli 
guida i listini per Amiga, ST o PC. Se tutti i giochi sono eccellenti, o se la società ha pubblicato 
al momento soltanto un bnllante titolo, avrà di conseguenza un alto punteggio 

La terza colonna, indicata con *» o ■*, nporta la variazione del punteggio nspetto al mese 
precedente. Se ce un meno significa che i giochi sono peggiorato, se il numero è positivo sono 
migliorati. 

L ultima colonna, denominata 'indice', indica la prestazione di ciascuna casa di software 
rispetto aU'indee K, che e un valore medio della quatta complessiva dei giochi usciti quel mese. 
Questo valore viene confrontato con il punteggio di ciascuna società e si ottiene la cifra che 
appare netta colonna 'ndice*. Ad esempio, ne) bstmo di questo mese la Core Design ha guada 
gnato 9,1 1 con i suoi titoli - cn base ai voti deie recensioni Qi asterischi vicino ai nonn della 
Klassa e dela Sales Curve indicano che sono deie nuove entrate nel astino 

In questo listino riportiamo soltanto le mig&on 25 tanche se le teniamo d occhio tutte) 
perchè sicuramente vi annotereste a leggere una lista di 100 nome' 

Infine, per tare in modo che i dati sano veramente ut*, non prendiamo m considerazione 
società i cui gechi hanno ncevulo una sola, unica recensione. Infatti, queste recensioni sono 
poco rappresentative del giudizio medio. 
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82.44 


n/a 


7,05 


US Gold 


76.38 


Cartoon Times 


82 


n/« 


6.61 


Millennium 


75.5 



.11.49 

.11.22 

-5 



6.11 
5,36 ! 
3,78 
3,75 



.14,59 3,03 
.1* 2.61 



.0.41 
"/• 
.14,44 
.14.44 
.17.75 
.3.95 
-6 96 



2,55 
2,11 
1,78 
1,78 

1.61 
0.99 
0,11 



AMIGA 




Captjve Mindscape 


91 


F19 Stealth Fighter Microprose 


91 


Pang Ocean 


90.75 


Supremacy M. House 


87,5 


Simulerà Microprose 


87,25 


Supremacy in caduta e FI 9 perde una posizione, anche 


se la sua 


votazione non è cambiata rispetto al mese scorso. Capftve potreb- 


be essere al comando anche il mese prossimo ma ci sono molti tito- 


li natalizi in arrivo. 







C64 




Complete Games Centre CDS 


92 


Olii and Lissa 3 


Cartoon Time 


89 


Lords of Chaos 


Krisalis 


88 


ACE/ACE 2 


Encore 


87 


Quattro Power 


Code Masters 


86 


1 budget conquista 


no la vetta con la compilation della CDS. 


Speriamo di vedere qualche buon prodotto per dicembre 


una mac- 


china come il C64 se 


lo meriterebbe.. 





AMSTRAD CPC 




Iron Lord 


UbiSoft 


87,17 


Monthy Python 


Virgin 


78,84 


Quattro Sports 


Code Masters 


76,5 


Night Hunter 


UbiSoft 


76,5 


Skate Wars 


UbiSoft 


76,42 


L'Ubisoft minaccia di prendere il monopolio su CPC lanche a causa 


del successo della macchina in Francia), con Iron Lord che ha con- 


quistato Ika critica questo 


nese.. 





PC Compatibili 




4D Boxing Mindscape 


95 


Wonderland Magnetic Scrolls 


94,5 


Midwinter Rainbird 


93.9 


Breach 2 Impressions 


90 


Search for the King Accolade 


69.25 


Wonderland è è sempre in alto, ma il nuovo 40 8 


oxmg della 


Mindscape sembra aver convinto tutti. 





ATARI ST 

Cadaver Image Works 88,5 

Operation Stealth Delphine/US Gold 87,17 

Rick Dangerous II Firebird 87,04 

Simulerà Micro Style 87,02 

Int'l Soccer Challenge Micro Style 80.38 

Come avevamo supposto il mese scorso, Cadaver ha raggiunto il 
primo posto ai danni di Operation Stealth. Cosa accadrà dopo 
Natale? 



SPECTRUM 




Time Machine Activision 
Matchday 2 Ocean 
Shadow VVarrior Ocean 
Escape from planet... Domark 
Hostages Infogrames 


91 

83.75 

81.67 

80.5 

79.75 


L'avvicinarsi delle leste natalizie ta si che i giochi per spectrum 
aumentino in qualità, merito anche della Virgin. 
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PAGINE GIALLI 



VIDEON 3.0 

La Newtronic aggiorna il suo digitalizzatore per Amiga. 



SSono passati quasi due anni dall'u- 
scita * Videon 2.0. i digitalizzatore 
per Amiga che presentava opzioni 
interessantissime soprattutto per il rap- 
porto prezzo/qualità. Intatti, nonostante il 
costo di circa mezzo milione, Videon 
garantiva delle immagini semiprotessio- 
nali. Ora è uscita la versione 3.0 con 
numerose migliorie. 

Aprendo la confezione ci si rende 
subito conto che la Newtronic ha messo 
a frutto l'esperienza di questi anni. Il 
manuale è molto più corposo e spiega 
dettagliatamente tutte le funzioni, dando 
anche qualche consiglio sull acquisizione 
delle immagini. Videon 3.0 permette di 
digitalizzare, con un'Amiga anche non 
espanso, delle immagini provenienti da 
videoregistratori e telecamere VHS e S- 
VHS (novità). » risultato di queste digita- 
lizzazioni è di buona qualità e dipende 
dalla sorgente utilizzata e dal modo m cui 
si digitalizza l'immagine. La 'scatola' del 
digitalizzatore è stata cambiata, con l'ag- 
giunta di nuovi interruttori per una miglio- 
re definizione dell'immagine, ed è stata 
incorporata la possibilità di alimentare 
Videon direttamente dal computer, colle- 
gandolo direttamente alla porta del drive. 
L'altra novità viene dal software di gestio- 
ne che è stato migliorato con cinque 
gruppi di opzioni che lo rendono più 



potente e versatile. 

Il primo gruppo consente di determi- 
nare il tempo della digitalizzazione. Le 
velocità sono tre: veloce, medio (tempo 
doppio) e lento (tempo quadruplo), inve- 
ce delle due sole della pnma versione. 
Naturalmente il tempo della digitalizzazio- 
ne più lento richiederà anche più memo- 
ria. 

Il secondo gruppo è quello degli 
effetti speciali, le opzioni disponibili 
sono sei. 

• Pixel: permette la pinelizzazione di 
un'immagine (aumenta le dimensioni dei 
pixel) consentendo di ottenere una spe 
eie di effetto mosaico. 

• Multipicture: nduce le dimensioni dela 
figura e la ricopia più volle sullo scher- 
mo. 

• Solar: modifica i colon dell'immagine in 
modo da renderli più vicini ai tre colon 
fondamentali, creando l'effetto di solariz- 
zazione. 

• Zoom: con questo comando (indovina- 
te un po'!) si può zoomare su una partico- 
lare zona dello schermo. 

• Treshold: consente di ricavare un'im- 
magine che conbene solo due colon, il 
bianco e il nero, in modo da far risaltare i 
contorni degli oggetti raffigurati. 

Sempre in tema di effetti speciali. 
Videon 3.0 consente di avvolgere (map- 



pmg) qualunque immagine sulla superfi- 
cie estema di un solido, scelto tra i sei a 
disposizione, di cui è possibile cambiare 
le dimensioni e linclinazione. 

Il terzo ed il quarto gruppo di 
comandi controllano la risoluzione, il 
numero di colori e le dimensioni delt'im- 
magine finale: si possono ottenere imma- 
gini in afta risoluzione - memoria permet- 
tendo - interfacciale, in overscan, in 
HAM, in Half & Brrte, m HAM speciale in 
alta risoluzione e a 32000 colon - non 
aspettatevi troppo da questa risoluzione 
perchè nsente di fortissime limitazioni. 

Altri comandi consentono di regola- 
re la larghezza dell'immagine e la sua 
dimensione orizzontale e verticale e di 
utilizzare la medesima gamma di colon 
per ogni digitalizzazione. 

L'ultimo gruppo di opzioni contiene i 
comandi per l'archiviazione delle immagi- 
ni, con l'aggiunta dell'opzione SAVE RGB, 
che salva le immagini IFF in formato 
RGB. Un'altra interessante opzione è 
quella che consente di ottenere immagini 
a colon da una telecamera monocromati- 
ca (bisogna però disporre di tre filtri con 
i tre colon fondamentali puri), utilizzando 
il modo manuale che separa l'immagine 
m rosso, verde e blu. 

Videon 3.0 rappresenta un notevole 
miglioramento rispetto alla versione pre- 




cedente dando la possibilità di acquisire 
immagini da sorgerti video di ogni tipo, 
compresa la videocamera Canon I0N. Un 
solo consiglio se avete un registratore 
assicuratevi di avere un buon fermo 
immagine perché altrimenti, nonostante 
l'aggiunta di alcune regolazioni in più 
come tracking e delay, non sempre nu- 
scirete ad ottenere buone immagini. 



Si ringrazia la ditta Newel, Via 
MacMahon, 75 - 20)55 Milano (tei.: 
02/323492) per averci prestato il 
digitalizzatore Videon 3.0 per questa 
prova. Videon 3.0 costa 570.000 lire 



"SERIE A", il nuovo libro-gioco che ti fa diventare protagonista 
del "campionato più bello del mondo" 



NELLE EDICOLE DELLE PRINCIPALI CITTA' E... A CASA VOSTRA 



♦ SERIE A è il gioco ideale per tutti 
coloro che. a torto o a ragione, 
pensano di intendersi di calcio. 

♦ Gioca a SERIE A con amici, 
compagni di classe e colleghi di 
lavoro e potrai lottare per lo 
"scudetto" anche se la tua squadra 
del cuore rischia la retrocessione. 

♦ Con SERIE A sei TU a decidere 
l'acquisto dei calciatori; sei TU a lare 
la formazione; sei TU a calcolare i 
risultati delle partite. 

♦ Per giocare a SERIE A non serve il 
computer: bastano carta, penna 

e una normale calcolatrice. 

♦ SERIE A è un gioco per otto 
■allenatori" ideato da Riccardo Albini 
e realizzato dallo Studio Vrt. 

Se non trovi SERIE A nella tu» edicola 
puoi riceverlo a casa tua versando 
1.(8000 « L.15O0 (per spese postali) 
oppure telefona allo 02/33100413 




OK, VOGLIO VINCERE 
LO SCUDETTO! 

Speditemi il libro SERIE A 

nome 

cognome 

via 

città 

CAP prov 

allego ricevuta di versamento di L. 19.500 

8.000 + 1500 spese postali) sul: 
C/C postale n. 1 7200205 intestalo a 
STUDIO VIT sne 
via Aosta, 2 - 20155 milano 
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I DISCHI DI PUBBLICO DOMINIO DI K 



I TITOLI: 
IMH 

M>0 0001 GRAFICA STRUTTURATA 

mCAD: CAD tiidfnensionale di ottimo (veto (versone preceden- 
te di «itroCADI 

PLANS: CAD motto Dolente in grado di competere con i mtglon 
programmi anàloghi commercial. 

K-PO 0002 GRAFICA PITTORICA 

ULTRA PAINT: Potente programma di disegno pittorico. 
Permette ri disegnare ai tutte le fisokiocn e memorizzare fi for- 
.... ff 

IFFEncode 

SPRITE ED: Programma per il disegno degÉ sorte da utilizzare 

per i propn programmi. 

PtCTURES «accolta di alcune ode pu belle immagini di PO da 

utilizzare per i propri lavori. 

KPO G003 GRAFICA PITTORICA 

VDRAW: Programma di disegno d'impostazione sanile a OPanL 
Supporta anche lo standard FF. 
PtCTURES: Raccolta di alcune dele pei oele rnmagiri ri PO. 
VDflAW LmuTY: Alcun programmi 6 utJMa che consentono di 
visualizzare immagm e side show. 

K-PO 0004 GRAFICA PITTORICA 

A RENDER: Programma per lo sviluppo di immagini in Ray- 

Tracing 

K-PO G005 GRAFICA PITTORICA 

IMAGE-ED. ICON MK 

ICON COLLECTOR Programmi per il disegno delle icone com- 
prendenti toors per I disegno, per la conversione ta icone dei 
brush 
imUTY ANN Programmi di uoMa per visualizzare animazioni 

K-PD M001 MUSICA 

PERFECT SOUND Editor sonoro con possrttftà di effettuare 

campionamenti 

SUPER ECHO Programma da utilizzare con campionatori 

(come Perfect Sound) che permette di aggiungere vari effetti 

Quali echo e molti attn 

SMUSPLAYER: Consente di ascoltare qualsiasi brano musicale 

nel formato SMUS ffF 

UTUTY VARE Tra l'altro un piccolo programma per 'escluso 

:i: ;e Ita Interna derAn^fl 

K-PD M002 MUSICA 

MED: M.sic Editor mollo potente con funzioni di Cut, Paste 
ecc.. 

DSM: Demo che consente di convertire file FF ri un He eutoese- 
guòile 

SONIXPEEK: Utility per manipolare n maniera ordinata gì stru- 
menti musicai del programma commerpaie Aegis Som.. 

K-PD M003 MUSICA 

Programmi per ia gestione dell rrterfaccia MIC": 

MUSO: Converte i file MusicX neh standard HO. 

PANI: PanneAo di controllo.cfie riporta tutte le mformazioniri- 

guardanti i parametri dell'interfaccia MCI. 

MIDHJ8: Morite per interfaccia MEI con molte funzioni.. 



K-PD U001 UTIUTV 

COMPATTATORI VARI: Dmnuscono e dnersioni do rie. Tra i 
programmi ci sono: LHarc, Zoo e Power Pack 
ANTIVIRUS: Cchert, VirusX. Ivt, Vn» USs, Zero Virus. 
UTILITY PER WB; Programmi per gestire I Wprkoench tra cur 
WB COLORS iCambia i colori deto schermo! DROPSHADOW 
(Fissa i pattern dello schermo con un elicti POPCOLOURS 
(Permette di cambiare i colon deto schermo di qualsiasi pro- 
grammai 

K-PO U002 UTILITY 

COPIATORI: DFC. ACopier DosKw*. Turbobackup, Backup, 

MrBackup e SO Backup (per HOl 

SYSTEM MONTTOR 

FTXDISK: utjety per recuperare il file danneggiato. 

PC PATCH: Pr formattare un disco vi MSOOS 

DISK SALV: Per il recupero di Re anche sotto FFS 

K-PO 0003 UTILITY 

DISKARRANGER: Rende I accesso ai dischi molto veloce 

FUNCKEY: Permette ri programmare i tasti funzione 

TIMESET: PtRtunoi per sellare data e ora. Per tutti gì Amiga 

senza orologio interno 

RSLCLOCK: Orologio con molteplici funzioni di controllo su 

memoria e drive 

GOMF1.0: Merceria e scongiura moti casi di Guru meditami 

comuneando al utente il codte deirerrore 

NEWZAP: File Editor che permette di accedere alntemo dei 

PHey i mfli 

ASDGRAM: Disco virtuale: ram dh* che non si caricela al reset 

K-PD 0001 GIOCHI 

Spettacolare demo di Unreal 



K-PD 0002 GIOCHI 

Demo di Emlyn Hughes Intemational Soccer • Grauty Wars. 
Asteroids e Cycles 

K-PD D003 GIOCHI 

Demo giocale ri Tumcan * Ameba, Space Invaders 

K-PD 0004 GIOCHI 

Demo giocabile ri Captrve # altri giochi PO 

ATARI 

K-PD GR001 GRAFICA A COLORI 

ART-ST v.2.31: Programma di grafica pittorica che lavora in 

tutte le nsokizioni 

Raster Spritt Editor. Utilità che permette di ritagliare degli 

some da porzioni ri nmagn 

v.0.6. NEO o .Plt 

Lupen: Due programmi per ingrandire la grafica sulo schermo 

Picworks v.2.1: Un'eccezionale tool per l'elaborazione dele 

mmagmi Stampa anche su laser Atari 

K-PO GM001 GIOCHI 

Giochi vane demo! 

PC 
KPDTCOOIiTOOLS 

MAGIC: programma per ipertesti. 
MWOREADER: editor con capacita di archwazone. 

K PO GCOOt: GIOCHI 



GOLF: geco del golf. 

TETRIS: il famoso gioco del accademia moscovita. 

SAtLrNG: simulazone ri regata. 

WPLN: battagka aerea. 

STRIP-POKER: g«o del poker. 

CHESS: gioco degli scacchi. 

ROGUE: adventure 

K PO UC001: UTILITY 

THjX programma per comunicazioni con modem. 

PKZ102: compattatore. 

C0PYQ201: copiatore multiplo. 

PRINTER: collezione 4 utrtty per la stampante. 

DISCO: eccezione di utilty per (disco. 

VARIE: etichette, calcolatrice, notes ecc 

K PO GC001: GRAFICA 

GRASP: presentazioni grafiche. 
AEREI: aeroplani™ di caria 
OPTUS: mancolatore ri «nmagini. 
ANIMATOR: arenazioni grafiche. 
MEGADRAW: spntes e animazioni. 
QUANTO COSTANO 

1 disco K-PD Ire 15000 

6 rischi KPO Ire 75O00 
10 dischi K-PO Ire 120000 

COME AVERLI 

1) fate un versamento il posta in uno Oi questi modi 

• vaglia postale intestato a Digimarl srl, via dele Primule 12. 
20146 Milano 

• versamento su c/c postale n. 13403209 intestato a Digmal 
srl, via otte Prmule 12. 20146 Ulano 

21 Compilate il I tagkando dorine «i tutte le sue paro e miatelo 
unitamente ala fotocopia o ricevuta del vaglia o del versamen- 
to postale a: 

K«l c/oStudo H via Aosta 2, 20155 MUNO 

le spese di spedizione sono incluse nel orezzo. 



j compilare 4 seguente legnando e speditelo a. 
i K-PD via Aosta 2. 201 55 MILANO 



I cognome . 
nome 

jvia 

i 

jeap.. 



..cinà . 



..prov.. 



i 



Alego 

D Assegno craUre non trasiroe «esalo j DCWi Sfa. 
, J com ai un vasta posa* mestato a OOUIt. Sflt. va Prmule 12. 20146 U 
I J cupa di un versamento su cA postale n. 13403209 «testato a DigfiiM «l, via 
j dele FnmUe 12, 20146 Ulano 
l Le scese ó soeoiione sono nckse nel prezzo. 
L 



K-ANNUNCI 



GII annunci devono essere inviati a K-ANNUNCI, via Aosta 2, 20155 MILANO. Sono previste le seguenti sezioni: vendi- 
ta, scambio o richiesta di hardware e software fra privati in esemplari unici, ricerca di amici/corrispondenti, informa- 
zioni sulle attività degli User Club e offerte di aiuto per giochi d'avventure/di ruolo. (Non saranno pubblicati annunci 
del tipo: Vendesi 5000 programmi per C64 a prezzo modico) 



VENDITA 

VENDO Msk64K con: vtdeo stereo a 
colon, giochi originali, un programma 
per il disegno (magnifico) e urto per la 
geometria piana, disk drive e/o registra- 
tore a cassetta, manuali di istruzione e 



Dasiv), il tutto ad un prezzo favoloso. 
Pronto per visite e qualsiasi prova. 
Vendo anche un Atari 2600 Vcs comple- 
to di un fantastico gioco e di joysticK 
'Quich Shot II' il tutto come nuovo. 
Corrado tei. 031/571207 

VENDO console Nintendo- control deck, 
gioco Super Mano Bross, 2 cornano.™ a 
sole L. 175.000 * pistola Zapper con 



gioco IDuck Hut) L. 300.000; Vendesi 
singolarmente L. 100.000 Vendo 
anche giochi per Nintendo: Trojan IL. 
60.0001. Castelvania (L. 55.000), 
Rushn Attach (L 65.000), ed aftn Tutto 
in ottimo stato con meno di sette mesi 
di vita 

Roberto Sarlo tei. 0362/851290 ore 
pasti 



VENDO o meglio regalo a sole L, 
30.000 i numeri da» 1 al 43 di Zzapl, 
oltre a svendere a L 20.000 i numeri 
dall'I al 18 di TGM. Annuncio valido 
sempre e worldwide. 
Damele tei. 02/6107704 

VENDO C64 con. new/dnve 1541. new 
joystick/cartuccia fast load, final 3 por- 
tadischi, 30 dischi vergini, dischi giochi 
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9S 



e programmi/manuali istruzione stampan- 
te Sottostia GplOO Ve/sound Buggy per 
acquisto m blocco regalo 24 Nr/C.C.C. 
Francesco tei. 02/5461068 dopo le ore 
19 

VENDO causa passaggio a livello superio- 
re. C64 (modello vecchio ma m ottimo 
stato) con; registratore. floppy disk Vie 
1541, giochi, video monitor model 1702 
a colon, manuali e riviste vane, tutto a L 
750.000 (trattabili]. Tutto il materiale è m 
ottimo stato perché usato pochissimo. 
Ylenio Cogo tei. 031/850103 ore cena 

VENDO videogiochi tascabili a cristalli 
liquidi a colori perfettamente funzionano. 
Nintendo e Casio a L. 35.000. Inoltre 
vendo programma Epyx su disco per C64 
un indispensabile Molatore per le vostre 
riprese con la telecamera a L 45.000 
Mario tei. 06/301 1630 ore serali 

Affarone! VENDO Atari Lyn» nuovissimo 
con: Electrocop, Blue bghhng ed altri a 
L. 300.000. Vendo Sega Master System 
con: Rastan. Rocky ed artn a L 200.000 
Stefano tei 042 1/972823 

VENDO per Pc Ibm la lantastica scheda 
sonora Adtib con i programmi Juke Bo» e 
Visual Composer (sequencerl più giochi e 
programmi ad un prezzo interessantissi- 
mo. 
Alberto tei. 049/5790898 

VENDO le seguenti cartucce per Sega 
Mega Drive a L. 60.000. Ghostnusters; 
Altered Beast; Superhang-On: Alter 
Bumer II: Di Boy. 

Andrea Albanesi via Varese. 70 20012 
Cuggiono (Mi) tei. 02/97280310 

VENDO Pc Ibm compatibile 640Kb ram 
con: 1 floppy; mouse video monocromati- 
co, stampante 80 colonne; 160 Cps a L 
900.000 

Bartolomeo Nicolotti tei. 0171/798172 
dopo le 18 



VENDO C64 nuovo modello con: registra- 
tore, drive 1541 II. joystick, speedking; 
adattore telematico, tutto completo di 
manuali e corredato da giochi originali, 
Geos V. 1 2, e decine di Zzap! Prezzo L. 
500.000: vero affare poiché tutto è in 
perfette condizioni. 
Di Rosario tei. 0963/42486 

VENDO C64, disk drive 1541, registrato- 
re, programmi e giochi, contenitore per 
floppy, «viste, cartuccia turbo diesel, car- 
tuccia cartndge Iper vite infinite ecc ), 
duplicatore cassette. Il tutto in ottime 
condizioni a L 600.000 trattabili. 
Antonio Marra via G. Porzio, 120 - 00148 
Roma tei. 06/5234861 ore serali 

VENDO C64, modello vecchio, ottime 

condizioni, con drive 1541, registratore, 

giochi a L. 400.000. 

Francesco Paglianni via Sabotino, 7 - 

25100 Brescia tei. 030/301900 ore 

pasti 

Occasionissima VENDO causa servizio 
militare 1 console Pc Engine della Nec e 
6 giochi anche singolarmente, approfitta- 
te subito prezzi incredibili. 
Massimo Portici tei. 081/476865 dalle 
15alle 1 7 - dalle 20 alle 22 

VENDO programmi per Amiga massima 

senetal 

Angelo tei. 0923/24301 

VENDO dischetti vergini 3 1/2 Sony a 
prezzi incredibili Cerco Modem per 
Amiga in buone condizioni. 
Luca Azzali via Don Minzoru, 1 - 26039 
Vescovato (Cri tei 0372/81487 

SVENDO, causa passaggio a sistema 
superiore. Spectrum 48 K con: registrato- 
re, hardware, giochi a L 200.000 (tratta- 
bilissimi). 

VENDO per Pc i seguenti giochi: 




GIOCHERIA 

VIA XII OTTOBRE, 35 f. - Tel. (010) 582245 
16121 GENOVA (zona Piccapietra) 

IL 

COMMODORE POINT 

IN CENTRO! 





# 



NOVITÀ SOFTWARE 



Populous, SHpheed e Space Quest «I ori- 
ginali a circa L 25.000. 
Francesco Galbersamimi via Mazzini, 4 - 
20030 Lenitale sul Seveso (Mi) tei. 
02/557748 

VENDO F29 Retaliator originale ed altri 
giochi a prezzo convementissimp, inoltre 
manuali e accesson per D&D e ADAD. 
Paolo tei. 039/882929 ore serali, non 
troppo tardi 

VENDO un cavo skart per Amiga a L. 

10.000. Vendo giochi A500 e giochi ad 

espansione. 

Marco Lucente via delle Rovare, 23/2 - 

16143 Genova tei 010/517306 ore 

pasti 

VENDO C64, drive 1541 II. registratore. 
ioystKk speectktng. adattatore telematico 
più i manuali van, giochi originali e Geos 
V 12. Prezzo L. 500.000. ottimo affare, 
poiché tutto è in perfette condizioni. 
Rosario tei. 0963/42486 

VENDO telecamera alta «soluzione adatta 
a chi possiede un digitalizzatore video e 
vuole sfruttarlo al massimo, infatti grazie 
ali alta «soluzione della telecamera per- 
mette di lare deUe digitalizzazioni a livello 
fotografico. La telecamera e in perfette 
condizioni, ancora in garanzia, la vendo a 
L. 250.000. 

Marco Sannipoli via Tacito, 2 - 04023 
Formia (LO tei. 0771/267772 

VENDO 2 (oysbck Sv-20, Atari compatibi 
le. Alari videogames. A500/1000/2000, 
sears video Arcade e Amstrad 464 a sole 
L. 18.000 l'uno se volete comprarli non 
perdete tempo. 

Emanuele Piano via F. Fiorentini, 106 - 
00 159 Roma 

VENDO/scambio i seguenti giochi ongina- 

li per C64 originali tutti su cassetta 

Football Manager 2. World Cup Kick Off, 

Altered Beasi ed altri a L. 9.000 cadau 

no. 

Luca tei. 02/9267589 ore casti 

VENDO importazione diretta dalla 
Germania Neo Geo, Super Grafx Pc 
Engine, CD-Rom. Lyn» ecc consegna m 
tutta Italia in contrassegno con corriere L. 
539 000. 
Andrea tei. 06/3380804 

Causa bisogno urgente di sol* SVENDO 
soltware cignali per Atan St Inoltre sven- 
do lo Stos Basic più il compilatore a L. 
100.000 in blocco. Inoltre scambio 
software PD Per gli acquisti spedisco 
quanto richiesto in contrassegno o se abi- 
tate nei dintorni potete venire direttamen- 
te a casa ima 
Marco Melegazzi tei 0321/459454 

VENDO gioco d'azione: Satan. per l'Ms» 
su cassetta. N.B. Il gioco é ancora nco- 




DI grillo 
parlante 



NOVITÀ SOFTWARE 
COMMODORE - ATARI 



Via S. Canzio 13 ■ 15 r. 
Tel. (010) 415.592 
GENOVA SAMPIERDARENA 



perto dal nylon, perché causa un equivo- 
co ne sono venuto In possesso pur pos- 
sedendo un Amiga. 
Davide Conti tei. 02/315435 

VENDO a L. 15.000 luna le cassette per 

C64, I numeri 1.2. 3 di Note 7 Bit 

Jackson, i numen 1, 2, 3, 4 sull'uso del 

C64. 

Vito Vinci pie di P.ta Lodovica. 2 20136 

Milano tei. 02/8396234 zona Milano 

VENDO a sole L. 98.000, Geos versione 
1.3, Geo Wrrte Workshop e International 
FontPack ovviamente originali. I tre 
packages sono completi di confezione e 
manuali in italiano e sono letteialmente 
indispensabili ai possessori di C64 e 
stampante. Annuncio sempre valido. 
Damele tei. 02/6107704 

VENDO i seguenti giochi originali per 
Amiga: Future Wars, Microprose Soccer, 
The Cycles ed altri tu» m orarne condizio- 
ni a L. 15.000 luno. 

Michele Santi via delle Grazie, 17 ■ 25122 
Brescia tei. 030/294734 

VENDO C64 new con: disk drive 
Commodore 1541 II 2 registralon, 2 joy- 
stick, duplicatore cartuccia reset, giochi 
su dischi/cassette a L. 600.000. 
Marcello tei. 081/934419 ore pasti 

VENDO a metà del prezzo di listino giochi 
originali per MsDos 688 Atlack Sub. 
King s Quest 4, Fienoìsh Freddy's ecc. 
Gianluca Volpe tei. 0363/902012 

VENDO C64 nuovo modello, usato pochis- 
simo, ottime condizioni, in contenzione 
originale, con tanto di garanzia, joystick, 
registratore, manuale, e giochi ongtnah 
Luca tei. 0863/554210 ore pasti 

VENDO i seguenti giochi per il Sega 
Master System a L. 40.000 cad Golden 
Ace, Altered Beast, Galany Force ed altri. 
Aldo tei. 02/2479887 

Ragazzi! Volete il vostro Amiga ad 1 
megabyte, le espansioni costano troppo? 
Never mind. VENDO espansioni per A500 
(512K) a L. 105.000. Affrettati. Offerta 
quasi sempre valida! 

Michele Quarantelli via Cenoli, 2 26100 
Cremona lei. 0372/436474 

CERCO 

CERCO appassionati/e di RPG. Non ho 
nessuna esperienza di gioco, ma ho una 
voglia matta di cominciare 
Preleribilmente zona Padova-Vicenza. 
Susy Pedon via Don Milani, 22 - 35010 
San Pietro in Gu (Pd) tei 049/5991974 

CERCO aiuti per ogni tipo di gioco dispo 
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rubile su Amiga. Gradito contatti con club, 
interessato anche allo scambio di pro- 
grammi. 

Roberto Boni via XI Febbraio, 22 - 06055 
Marsciano (Pgl 

Attenzione! Potresti perdere un'occasione 
irripetibile!! La Firesoft Group, il nuovo 
club, nato da una grande esperienza nel 
campo. CERCA nuove iscrizioni di perso- 
ne sene, desiderose di sfruttare il loro 
Amiga al meglio. L'iscrizione è aperta a 
chiunque lo volesse ed è gratuita!! 
Annuncio sempre valido. 
Firesott Group by Alberto Lago via 
Passalacqua. 19/6 • 36061 Bassano D. 
G. (Vt) tei. 0424/31672 

CERCO possessori computer Ibm Pc 
compatibili per scambio software, consi- 
gli e «tee. 

Gabriele De Domimcis via Roma, 69 • 
06025 Nocera Umbra |Pg) tei. 
0742/818168 



CERCO possessori C64 per scambiare 
programmi, giochi (solo su disco), trucchi 
ed eventualmente formazione di un club. 
Si richiede zone solo Bologna, Modena e 
Ferrara. Massima serietà 
Luigi Bisio via Zuccherificio, 274/A - 
40014 Crevalcore (Bo) 

Per Amiga interessato a Prg di protezione 
schermata grafica bool o intero disco. 
Ditemi come mettere il mio indirizzo den- 
tro al dischetto CERCO Prg mtromaker. 
Programmi di demo music interessalo a 
scambi seri. 

Giovanni Samannà via Manzoni. 24 - 
91027 Pacecotfp) tei 0923/882848 

CERCO programmi per A500 ad un prez- 
zo ragionevole e richiedo massima 
serietà. 
Gianluca tei. 089/271826 

CERCO possessori di avventure in italiano 
(anche solo testo) del topo di "Avventura 
nel castello', sono disposto anche ad un 
eventuale acquisto. 

Adriano Catapano P zza Lucania, 7 - 
56124 Pisa 

CERCO disperatamente Player Manager e 
Franco Baresi World Cup Kick Off della 
Anco per A500, le spese di eventuale 
spedizione saranno a mio carico. 
Francesco tei 049/603076 ore pasti 

CERCO A500 a buon prezzo. Richiedo 
massima serietà. Di conseguenza cerco 
possesson di A500. 

Fabio Agostino via Lazio, 48 - 47023 
Cesena (Fo) 

CERCO istruzioni complete in italiano o 
inglese del programma musicale 
Oktalyzer vii per Amiga. Cerco pro- 
gramma Blinder (disk copy protector) o 
simile funzionate su Amiga 1.3 per pro- 
teggere i dischi dalla copiatura. Max 
serietà. 

Alessandro Chini Strada del Paradiso, 33 
- 53100 Siena tei. 0577/42614 ore pasti 

CERCHIAMO arma per formare un club, i 
possessori di Amiga, Atan. Ibm. 
C64/128 possono telefonare allo 
035/882214 e chiedere di Moreno. Chi 
volesse scrivere pub fario scnvendo a: 
Giovanni Vetro via Fattori, 3 - 24047 
Treviglio (Bg) . 

CERCASI ragazzi di ogni età che abbiano 
quella sconfinata passione che si chiama 
Role Playing Game. Si accetta ogni tipo di 
iniziativa: torna, ritrovi per inserirsi sem 
pre di più nel fantasttcp mondo Or 
Dungeons & Dragons, Talisman e tanti 
altri. L'iscrizione (gratuita) è possibile 
solo nella città di Milano Richiedo max 



serietà. 

Dyfan Dog (ovvero Edo) tei. 02/686268 
Roberto Naturi via L Colt™. 57 - 38086 
Pinzolo ITn| 

CERCO disperatamente l'mcredibHe Hulk 

perC64. 

Federico Drago via Bevagna. 68 - 00191 

Roma tei. 06/3296391 

CERCO possessori di defunta, console 
Creatrvision che nn sappiano dare infor- 
mazioni sull hardware del sistema (grafi- 
ca, sonoro, assembler, mappa memoria, 
tipo chip interni, ecc.). Sarei interessato a 
comprare il modulo di espansione di 
memoria se a prezzo modico. 
Stefano Pedon via Don Milani, 22 - San 
Pietro in Gu - 35010 Padova tei. 
049/5991974 ore pasb 

Siamo un gruppo di programmaton, stia- 
mo lavorando a dei progetti per una 
software house italiana. CERCHIAMO pro- 
grammatori, grafici, musicisti, per Amiga, 
Atari, C64, MsDos che collaborino con 
noi. Inviare demo delle vostre capacità 
entro 10 giorni dal primo contatto con 
noi. 

Gianni Zeanchmi via Rimim, 70 - 47030 
San Mauro Pascoli (Fo) tei. 
0541/933322 

CERCO per Amstrad su cassetta: Express 
Raider. Jail Break. PacLand. Savage; Rick 
Dangerous, Ghostn'Goblms. Li pago 
anche da 15.000/18.000 a 20.000. 
Fabrizio lei 0783/81414 ore pasb 

CERCO con urgenza dischi bulk da 3,5 a 

L. 900 cad (possibilmente anche a 

meno). 

Alberto lei. 0144/40348 dalle 20 alle 22 

CERCO numeri di 'K' a L. 3.000 l'uno. 

Mandare lista a: 

Filippo Ciulk via Lunga. 23 • 50047 Prato 

(Fi) 

CERCO disperatamente i numeri di K dal 
1' al 16 G fm buone condizioni), li compro 
in blocco a L. 40. 000 trattabili, oppure 
singolarmente a L. 2.000 (prezzo trattabi- 
lissimo). Annuncio sempre valido. 
Contattatemi solo se siete interessati per 
posta o per telefono. 

David Vitali via Pasquetti, 29 • 50047 
Prato (Fi) tei. 0574/591478 

Giovani programmaton è giunto il vosto 
momento! Il C64 New Programmers Club 
CERCA (possibilmente m zona Lecce o m 
tutta Italia) ragazzi di età 14/18 anni per 
approfondire conoscenze sul proprio C64 
e sulla programmazione di videogiochi. 
Inoltre cerchiamo programmatori di 
SEUCK per sviluppo giochi sparatutto. 
Per i soci sono assicurale informazioni, 
•dee. cheat mode e trucchi per videoga- 
me, tecniche di programmazione e tante 
novità' 

Angelo Fumarola via A. Gidiuli, 62/8 - 
73100 lecce tei. 0832/24681 ore pasb 

Piemonte user club CERCA nuovi soci 
Risponde a tuttì Per informazioni telefona- 
re allo 0172/381992 

Vicenza Commodore club CERCA club per 
Amiga e/o 64 ai quali associarsi. 
Valutiamo soprattutto prezzo e disponici 
Irta software, velocità e gentilezza Club 
di tutta Italia cosa aspettate scnveteci! 
Cristian Busato via Gen. Giardino, 25 - 
36074 Maglio di Sopra (Vi) 

CERCO giochi per A500 a prezzo non 

eccessivo. 

Andrea Manno via Monte Nevoso. 23 - 

01100 Viterbo tei. 0761/ 223914 dalle 

19 alle 20.30 



SCAMBIO 

SCAMBIO software per Amiga. 
Francesco Mazzanti vta Armandi, 2 - 
47100 Fort tei 0543/725747 



SCAMBIO giochi per A500/2000. Ma» 

serietà. Rispondo a tutti. 

distiano Borchi ma Barrili, 35 - 00152 

Roma 

Amigos!! Lo Spider Group di Carpi cerca 
nuovi soci per SCAMBIO programmi, 
idee, hardware ed altro ancora per A500. 
Andrea tei. 059/693655 

Cerco utenti Pc Ibm per SCAMBIO Inlos, 

programmi di simulazione e soprattutto 

wargames. 

Sergio Frascana via Tobia, 1] - 67010 

Cansalessa IAq) tei. 0862/312209 

SCAMBIO programmi e giochi per Amiga 

Cerco in modo particolare Sim City e 

Unreal. 

Gianluca Nuccetelli via Enrico Guj. 13 ■ 

00149 Roma tei. 06/681 1330 

SCAMBIO giochi per Amstrad 464 
Gianclaudio Purgatorio via Timeo, 1 - 
75020 Marrana IMO 

SCAMBIO software per MsDos, inoltre 
cerco notine su Kick Off 1 o 2 per Pc. 
Sandro Scirocco via Coteberti. 9-04015 
Prrverno (LO tei 0773/91 1 195 

SCAMBIO/vendo cartucce per Sega 

Master System 

Emanuele tei. 06/6275342 

Help! Per Amiga cerco Tools/Tutorials 
come CTRL-X Introcracker e articoli 
riguardanti l'assembly e particolari tecni- 
che di programmazione. Sono disponibile 
anche per SCAMBIO Source Codes. 
Gianfranco Recchia via XXIV Maggio, 53 - 
70042 Mola di Bari (Bai tei 080/641863 

SCAMBIO giochi per Amstrad 464 Isolo 
cassetta) come: Ninja Flash Gordon, 
Mummy e altri giochi. 
Michele Dalessandro via Alessandro 
Fighera, 35 - 74015 Marina Franca (Tal 
lei. 080/901758 

Attenzione possesson di un Atan 520 e 
1040 (anche mega SO. L'unico ragazzo 
volenteroso in Sicilia è intenzionato a 
SCAMBIARE i sua programmi nudi all'ulti- 
mo grido, giochi adventures, Utilities 
(sono tutti programmi attualissimi), max 
serietà. PS. Hey. stanarti e musicisti ata- 
nani della Sicilia, "SOS.* fatevi sentire!" 
Sembra che io sia l'unico qui sotto inten- 
zionato a scambiare programmi molto 
interessanti. 
Gianfranco lei. 0931/759635 alle 14 

SCAMBIO e vendo giochi per Amiga. Non 
abbiamo nessun interesse di lucro, inoltre 
abbiamo un grande archivio softer 
Contattateci per informazioni, scambi o 
acquisb. 

Amiga Space Club 2000 via Palma 
Traversa G, 141 ■ 92027 Licata (Ag) tei 
0922/892814 

Cerco amici per SCAMBIO esperienze e 
programmi su Amiga. 
Ezio Sabatini via Alcide De Gasperi, 32 - 
53018 Sondile (Si) 

SCAMBIO software per Amiga. Cerco con- 
tatti. Rispondo a tutti. 
Stefano Catelani via Tiro a Volo. 27 - 
54036 Manna di Carrara (Ms) 

Ehi! Amen! Dico a le! Se sei un appassio- 
nalo del 64 che ne dici di SCAMBIARE 



programmi con me. Scrivimi! Massima 

senetà. 

Gelsio Di Giovanni viale Cappuccmi, 30 - 

66034 Lanciano (Chi tei 0872/46085 

SCAMBIO programmi nuovi e originali per 

Atan. 

Massimo Boschin via Bar*. 29 - 31044 

MonebeHuna (Tvl tei 0423/609576 

CAMBIO Sega Master System con gioco 
F-16 Fighter, con una VGA 800X600 o 
640x480 espandibile possiMmente coHe- 
gatule ad un Tv Color. 
Pieranlonio lei. 0773/911223 

CONTATTI 

Resolution 101 (User Group) Program 
Exchange Service. Cerca CONTATTI con 
altri gruppi 

Marco Majorana via Tose*. 52 - 95039 
Trecastagni (CO tei. 095/7806939 
Bbs: 095/414/115 (9600 * welcome); 
095/780/6939 (300/1200/ 2400) dalle 
ore 22 pm alle 8 am 

Immsofl Group Italia inaugura il primo 
software center dove potrai noleggiare 
qualsiasi game e utility Possediamo, oltre 
alle ulbme novità, un vastissimo reperto- 
rio ri games che hanno fatto stona. 
Marco Cenali via Bellini. 51 • 26011 
Casalbuttano (Cr) tei. 0372/43681 1 

Cerco disperatamente possessori di 

MsDos per CONTATTI. 

Andrea Russi via Paonotti, 34 - 34074 

Monfalcone (Go) tei. 0481/44861 ore 

pasb 

Cerco CONTATTI con altri amighisti di 
Vicenza come me per scambio giochi, 
consigli e/o trucchi. 

Sergio Severm via Ungaretti. 8 - 36030 
Caldogno (Vi) tei. 0444/585629 

Cerchiamo dìperatemente CONTATTI per 

Amiga. 

Amiga Software Club frazione Riviere - 

15015 Carlos» IAI) 

Attenzione!! E nato lltalian Brothers Club 
che cerca nuovi soci in tutta dalia. No 
lucro?! Questo club prevede le seguenb 
sezioni: scambio di software di tutti i bpt. 
bollettino ufficiale ogni mese sulle novità 
e scambi di trucchi e soluzioni. 
Christian Miranda via Cardilo. 6/A • 
83031 Ariano Irpino (Av) tei. 
0825/891351 dalle 14 alle 15.30 odale 
13 alle 14 e dalle 21 alle 22 

Cerco CONTATTI con possesson di Amiga 

e Cbm 64 per scambio programmi (max 

senetà). 

Damele Martino via Asilo, 16 - 12030 

Cavallermaggiore (Cn) tei, 0172/382325 

ore pasb 

Leggere Amson Mag la rivista dedicata a 
8/16 bit. Gratuito. 

Mag Amson 7, rue Dom Mocquereau * 
49280 La Tessoualle (France) 

Amiga Club Zeus cerca nuovi componenb 
per scàmbi di ogni genere, CONTATTI, 
concorsi vari e gite organizzate. Inoltre i 
soci riceveranno k) Zeus news. Annuncio 
sempre vafcdo rivolto solo alla Liguria. Si 
richiede massima senetà. 
Amiga Club Zeus v.le Silvio Amico, 18 
17025 Loano (Sv) tei. 019/668446 
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WILLIAMS 

Uno dei coin-op più caldi degli ultimi due anni. Gioca nelle vesti di un 
piedipiatti stile Miami-Vice e stida il mondo criminale della droga. Ogni livello è 
carratterizzato da frenetica azione e presenta innumerevoli pericoli e trappole. 



Disponibile per 
C64 CASS 
C64 DISCO 
AMSTRAD CASS 
AMSTRAD DISCO 
SPECTRUM CASS 
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